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In questo speciale di The Games Machine abbiamo cercato di affrontare il discorso “Giochi di 
Ruolo” (per gli amici GdR o RPG) in tutte le sue varianti e sfaccettature, senza dimenticare 
la loro deriva on-line, a cui abbiamo dedicato una corposa sezione di 14 pagine verso la fine 
della rivista; non sono mancate le cronache delle saghe storiche e nemmeno i dossier di 
approfondimento, in cui ci siamo divertiti ad analizzare il genere e a concludere che sì, nel 
passaggio dalle parole del Master ai collegamenti a Internet qualcosa si è perso. Lo abbiamo 
scritto, con un intento volutamente provocatorio, a pagina 74, in modo che possiate dirci cosa 
ne pensiate sul nostro forum, come sempre aperto alle opinioni dei lettori. 


Insomma, per nulla intimoriti dall'enorme vastità dell'argomento, abbiamo cercato di 
darne una visione a 360°, ben consapevoli che farlo in 80 pagine sarebbe stato la 
solita impossible mission a cui questi speciali ci hanno ormai abituati. Sicuramente 
avremo tralasciato qualcosa. Alcuni lettori si lamenteranno per la totale assenza dei 
loro beniamini e dei loro GdR preferiti, ma state tranquilli: quando le condizioni lo 
permetteranno, torneremo suN’argomento e rimedieremo. È il bello dei videogiochi: 
in qualche modo, si rimedia sempre. 


C inque parole bastano per tracciare l’arco evolutivo dei giochi di ruolo? Sicuramente 
no, ma con carta, penna, mouse, tastiera e Internet possiamo almeno dipingere nella 
nostra mente un quadro simile a quello della celebre vignetta sull'evoluzione umana, 
con l'australopiteco (o chi per lui) sulla sinistra e \’homo tecnologicus, ricurvo al computer, 
sulla destra. È davvero il massimo che si può fare con cinque parole, per questo motivo, nello 
scrivere questo speciale, ne abbiamo usate molte di più. Svariate migliaia, per la precisione, 
per quanto l’aggettivo “svariate” possa essere preciso. E non sono state nemmeno sufficienti. 
Eh no, perché il ruolo è un elemento connaturato all'essenza stessa del videogioco. 

Se ci pensiamo, ogni gioco ci ha sempre chiesto di interpretarne uno. Che fossimo al comando 
di una navicella spaziale lanciata contro orde di alieni, o piloti al volante di una monoposto 
di Formula 1, ogni titolo che abbiamo giocato sul computer ci ha sempre dato un ruolo da 
interpretare al meglio, permettendoci - fra l'altro - di migliorare le nostre abilità interpretative 
ogni volta. Quello che manca in molti casi è solo un foglio Excel ricco di statistiche da 
visualizzare tra una quest (stormi di astronavi aliene, gara automobilistica, partita di calcio, 
pixel da inghiottire) e l’altra, ma pian pianino arriverà anche lui, nei posti (e nei giochi) più 
impensati, come del resto ci suggerisce il buon Elvin nel suo dossier sulle contaminazioni. 


Ma abbiamo riesumato anche i classici per i computer a 16 bit, i primi tentativi di 
raggrupparsi on line con i MUD e abbiamo parlato anche degli hack & slash, che molti 
giocatori vedono come dei figli illegittimi, forse un po’ troppo faciloni e all'acqua di rose, 
di un genere che ormai fatica a ritrovare la propria purezza cristallina, se mai c’è stata. 

Una purezza messa pesantemente in discussione anche dalle sirene orientali, così diverse 
dalle nostre, eppure sexy come solo le donnine degli hentai sanno essere. E a cui ovviamente 
abbiamo dedicato un bell’articolo (ai GdR orientali, non alle donnine degli hentai!). 


SE CI PENSIAMO BENE. OGNI VIDE0GI0C0 
CI HA SEMPRE CHIESTO DI INTERPRETARE 
UN RUOLO. I GDR NON FANNO ALTRO 
CHE ESTREMIZZARE IL CONCETTO 


Buona lettura, 

Paolo Besser 


«ffiRiTASPENNA, MOUSE, 
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CONFIGURAZIONE MINIMA E CONSIGLIATA: 




II secondo episodio di Gothic è considerato il migliore capitolo della saga. Se non lo abbiamo ancora 
fatto, scopriamo finalmente il perché! 


ì 


www.piranhabytes.com/gothic2 

CPU: 

Single core 700 MHz (single core 
1,5 CHz) 

RAM: 

2S6 MB (1 G8) 

SCHEDA VIDEO: 

Radeon 7500/GeForce 2 con 32 
MB (Radeon 9500/GeForce 5700, 
128 MB) 

SPAZIO SU HO: 

2.2 GB 

CONNESSIONE: 

AOSl 

SVILUPPATORE: 

Piranha Bytes 
PUBLISHER: 

JoWood 

MULTIPLAYER: 

Assente 

LOCALIZZAZIONE: 

Sottotitoli 


ì 


A cura di Paolo Besser, 
giocoallegatotgm@sprea.it 

N el primo episodio di 
Gothic, un eroe con 
qualche macchia, ma 
senza nome e senza paura, ha 
sconfitto il feroce Dormiente, 
un mostro che sicuramente non 
faceva onore al suo soprannome, 
rimanendo però sepolto dalle 
rocce che ne costituivano la 
tana. AN’inizio di questa nuova 
avventura, però, il simpatico 
mago Xardas lo riporta in vita, 
avvisandolo del fatto che una 
nuova minaccia incombe sulla 
regione di Khorinis e sulla 
sua gente: un’invasione di 
mostri spaventosi, provenienti 


UNA NUOVA 
MINACCIA INCOMBE 
SU KHORINIS. 
RIUSCIREMO A 
SVENTARLA? 


dalle tenebre infernali o giù 
di lì, tra cui addirittura dei 
terribili draghi. Ma la nuova 
missione rischia di essere 
molto più impegnativa di quella 
precedente... 

LIBERI DI GIRONZOLARE 

La situazione del nostro eroe, 
almeno all’inizio, non è delle più 
rosee. In seguito alla sua fine 


prematura e alla conseguente 
resurrezione, ha perso tutte 
le sue abilità e la sua forza, 
dimenticato tutte le arti in cui 
sapeva destreggiarsi, e non sa 
più invocare gli incantesimi, 
nemmeno una Wingardium 
Leviosa qualsiasi. Come se 
non bastasse, il suo salvatore 
e alleato storico Xardas non 
sembra più godere di una 


CD/DVD GUASTI 0 MANCANTI? 

I CD e i DVD di TGM sono di buona qualità e dovrebbero essere esenti da errori di 
duplicazione. Tuttavia, trattandosi di una produzione industriale su vasta scala, 
è possibile che qualche esemplare difettoso sfugga ai controlli. Generalmente, 
quando un supporto è difettoso mostra dei segni inequivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono registrati i dati, assenza di file o cartelle che in teoria 
dovrebbero esserci, lettura estremamente lenta o impossibile. In questi casi, noi 
suggeriamo sempre di provare il disco su un secondo computer, o per lo meno su un 
altro lettore. A volte capita anche che nella confezione manchi un CD, o ne sia stato 
inserito uno sbagliato. In tutti questi casi, potrete ottenerne una copia sostitutiva 
inviando un’email all'indirizzo 3iutocd@spre3.il. Ricordatevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivista e il mese di pubblicazione: ci aiuterà a sostituirlo 
nel più breve tempo possibile. Per tutti gli altri tipi di problemi tecnici, dovete fare 
riferimento al forum Gioco Allegato sul sito www.g3mesviH3ge.il, nella sezione 
"Forum TGMO". Prima di richiedere una sostituzione, perù, controllate sempre il box 
“\TGM\SUPPORT": magari la soluzione del problema è già lì! 
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NEI PANNI DEI SOLITO EROE CAPITATO LÌ PER CASO. POSSIAMO 
DECIDERE SE SALVARE IL MONDO 0 SFRUTTARLO 
A NOSTRO VANTAGGIO 



grande popolarità, anzi, la gente 
lo crede morto ed è addirittura 
contenta così, al punto che il 
medesimo chiederà, nelle prime 
battute del gioco, di non farne 
mai parola con nessuno. Il 
primo compito del nostro eroe 
sarà dunque recarsi nella città 
di Khorinis e ricostruirsi a poco 
a poco una vita, imparando a 
combattere o a fare magie, ed 
entrando a fare parte di una 
delle tre gilde disponibili, i 


Paladini, i Mercenari e i Maghi 
del Fuoco. In base alla scelta, 
gli verranno assegnate diverse 
missioni secondarie e, verso 
il termine del gioco, dovrà 
affrontare un gruppo diverso 
di nemici in base alla classe 
scelta. Il Paladino affronterà gli 
Orchi, il Mercenario i Draconiani 
(Uomini Lucertola), e il Mago i 
Maghi Oscuri (ci sono sempre 
dei maghi oscuri nascosti qua e 
là, nei videogiochi...). 


INSTALLAZIONE E AGGIORNAMENTO 


Questa procedura è valida per tutte le versioni di 
Windows, dalla 98 a 7, con le sole eccezioni di Windows 
95 e NT che non sono supportati dal gioco. Vi preghiamo 
di eseguirla correttamente. Qualora il gioco non 
funzionasse, prima di contattarci, provate a reinstallarlo 
seguendo passo dopo passo tutte le istruzioni: 

1. Inserite il Lato A del DVD allegato nell’apposito lettore. 
Se la procedura di installazione parte automaticamente, 
fate clic su Instali Gothic 2 e andate al punto 3. 

2. Aprite i contenuti del lettore ottico per mezzo delle 
Risorse del Computer, quindi avviate il programma 
Gothic2-Setup.exe. 


| 



3. Accettate il contratto 
di licenza selezionando 
Sì nell'apposita finestra. 

4. Scegliete il percorso 
di installazione. A 
meno che non abbiate 
particolari motivi per 
cambiarlo t lasciate 
pure invariato quello 
predefinito. Premete 
Avanti. 

NOTA: Gli utenti di Vista 
e Windows 7 devono 
usare un account 
amministratore, e 
possibilmente installare 
il gioco in una cartella 
di cui godono dei 
privilegi di controllo 
completo. 

5. Al termine della 
procedura premete 
Fine per concludere 
l’installazione. 

6. Per giocare usate 
il collegamento sul 
destkop o quello del 

B o di programmi 
dD. Nello stesso 

^ o troverete anche 
egamento al 
manuale in italiano del 
gioco. 
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/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi “già noti” e delle possibili soluzioni (se ce ne sono). Se 
avete un problema che non rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIOCO ALLEGATO 
del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indirizzo dell’assistenza tecnica, eventuali email inviate 
ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti i 
requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda madre e della scheda audio siano i 
più aggiornati, che le librerie DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, 
assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci 
un problema, non dimenticatevi di elencare tutta l’esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, 
processore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 

- HO APPENA AVVIATO IL GIOCO SU UN PC RECENTE, SENTO L'AUDIO MA LO SCHERMO RESTA NERO 
Continuate a premere Esc fino a che non vi ritroverete al cospetto del menu principale. Gothic 2 potrebbe avere 
qualche problema a visualizzare i filmati al primo avvio, soprattutto sui sistemi operativi più recenti. 

- SONO RIUSCITO AD AVVIARE IL GIOCO, MA NON RISPONDE! 

Al primo avvio, potrebbe essere necessario attendere molto tempo prima che il gioco cominci effettivamente a 
dare segni di vita. Attendete con pazienza. Se necessario, Gothic 2 potrebbe richiedere l'inizializzazione del suo 
modulo VOFS (Virtual device file System) e, sui PC più datati, l'operazione può richiedere anche un quarto d'ora. 

- HO AVVIATO GOTHIC 2, MA NON SUCCEDE PROPRIO NIENTE! 

Avviate il task manager (Ctrl+Shift+Esc) e andate nel pannello Processi. Se vedete elencato Gothic2.exe, fate clic 
su di esso con il tasto destro del mouse e scegliete “Termina l'albero dei processi”. Chiudete qualsiasi programma 
in background, dai vari instant messenger agli antimalware, assicuratevi che il firewall sia disabilitato, quindi 
riavviate il gioco usando il collegamento sul desktop o nel menu avvio di Windows. 

- ERRORE "XD30 INITPERDX: CAN'T CREATE 03DX CONTEXT! ERROR: DDERR UNSUPPORTEO'' 

Aggiornate i driver per la scheda video. Se il problema persiste, segnatevi da qualche parte la risoluzione corrente 
dello schermo e la profondità di colore, quindi modificate di conseguenza i valori dei parametri zVidResFullscreenX, 
zVidResFullscreenY e zVidResFullscreenBPP nel file gothic.ini. 

- HO VISTA 0 WINDOWS 7, E NON RIESCO NÉ A SALVARE, NÉ A CAMBIARE IMPOSTAZIONI 

Il gioco andrebbe installato in una cartella di cui si dispone del controllo completo. Per ovviare, spostarsi con le 
risorse del computer sulla cartella in cui si è installato il gioco (di solito Programmi\JoWood\Gothicll) e fare clic su 
di essa, scegliere proprietà, protezione e, infine, aggiungere un utente chiamato Everyone alla lista dei proprietari. 
Date a Everyone i permessi di controllo completo. 

- ERRORE "ZSNDMSS.H (ZC WA VEDA TAr.ZCWA VE DA TA): WAVE NOT FOUND: DEFAULT. WAV" 

Installate la versione più aggiornata di Windows Media Player e, se non fosse sufficiente, anche il pacchetto 
Windows Media 9 Codec Package, entrambi disponibili sul sito di Microsoft, www.microsoft.com. 

- HO PROBLEMI CON L'INIZIALIZZAZIONE DEL VIRTUAL DATA FILE SYSTEM 
Scaricate la patch VOFS dall'indirizzo http://snurl.com/saf6r e installatela. 

• ERRORE: "LOADER COULDN'T INITIALIZE SERVICE " 

Scaricate l'archivio svkp_fix.zip dalla pagina http://snurl.com/safab e avviate il comando svkp fix.cmd. 

- DOVE POSSO TROVARE ALTRI AIUTI PER GOTHIC 2? 

All'Indirizzo http://www.gothicitalia.it/gothic2.aspx/articolo/gothic2-faq è presente una FAQ più completa sui 
problemi rilevati (e risolti) dal produttore o dalla community. 





EVOLUZIONE 
DEL PERSONAGGIO 

Come in ogni gioco di ruolo che 
si rispetti, tutto ruota attorno alla 
necessità di evolvere il nostro 
personaggio principale. Esso può 
sviluppare una dozzine tra arti 
e abilità che spaziano dall'uso 
di armi a una o due mani, 
all'alchimia, passando per l’uso 
dell'arco, degli incantesimi, della 
balestra e cosi via, mentre fra le 
arti che si possono apprendere 
ci sono la forgiatura, il furto e 
via dicendo. Ci sono diversi modi 
per acquisire esperienza, che 
dipendono dalla materia: sarà 
possibile apprendere alcune arti 
facendo pratica con i maestri, 
mentre per altre sarà tutta 
questione di esperienza "fatta sul 
campo". 

I PRIMI PASSI 

Per rendere più agevole la vita 
ai nuovi avventurieri, riportiamo 
le parole di Davide Tamagni, che 
















Guida 


1 COMANDI 


Tutti i comandi di Gothic II possono essere riconfigurati a piacere dal pannello delle opzioni. Di 

seguito riportiamo quelli predefiniti: 


Controlli di base Avanti (camminare/nuotare) 

W o Freccia su 

Indietro 

S o Freccia giù 

Girare a destra 

E o Freccia destra o mouse 

Girare a sinistra 

Q Freccia sinistra o mouse 

Passo laterale a destra 

D o Pag giù 

Passo laterale a sinistra 

A o Cane 

Movimenti veloci/lenti 

Maiusc 

Saltare/Tuffarsi 

ALT 

Azione (raccogliere, parlare, aprire, eccetera) 

CTRL o pulsante sinistro del mouse 

Guardarsi attorno 

Num-O+tasti freccia/mouse 

Guardarsi alle spalle mentre si corre 

Num-0 mentre si corre 

Schermata personaggio 

C 

Diario 

l. N 

Mappa (se disponibile) 

M 

Estrarre l'ultima arma usata 

Barra Spaziatrice 

Estrarre l'arma da combattimento corpo a corpo in dotazione 

1 

Estrarre l'arma a lunga gittata in dotazione 

2 

Ultimo incantesimo usato 

3 

Attivare incantesimi in dotazione 

4-0 

INVENTARIO E SCAMBI 

Aprire inventario 

TAB 

Chiudere inventario 

Esc o pulsante destro del mouse 

Vendere/comprare oggetti 

CTRL o pulsante sinistro del mouse 

Comprare/vendere tutti gli oggetti di un tipo 

ALT 

Impugnare/usare un oggetto (nell'inventario del giocatore) 

CTRL/pulsante sinistro del mouse 

Lasciare oggetto 

ALT 

COMBATTIMENTO 


Concentrarsi sull'avversario 

Tenere premuto CTRL 

Attaccare in avanti 

CTRL/pulsante sinistro del mouse+freccia avanti 

Attaccare a sinistra 

CTRL/pulsante sinistro del mouse+freccia destra 

Attaccare a destra 

CTRL/pulsante sinistro del mouse+freccia sinistra 

Parare 

CTRL/pulsante sinistro del mouse+freccia indietro 

Passo laterale 

k=--- 

ALT+freccia sinistra/destra 

- .. ——--- 



scrisse la soluzione per TGM 
parecchio tempo fa: "La prima 
cosa da fare è esplorare la torre 
di Xardas, dove potrete prendere 
tutti gli oggetti che vedrete in 
giro, rivendendoli più tardi per 
qualche soldo. Leggete tutti i 
tomi aperti sui leggii per qualche 
punto esperienza gratuito, e 
utilizzate il letto per riposarvi 
quando sarete feriti. La grata 
nella stanza del pentacolo si apre 
premendo un pulsante segreto 
sull'angolo destro del camino. 
Uscite dalla torre (punto 1 della 


mappa dell'Isola), seguite il 
sentiero e recuperare il pugnale, 
con il quale potrete uccidere 
il goblin vicino alla cascata, a 
sinistra del sentiero. Nell'angolo 
a sinistra della cascata troverete 
un cadavere con alcuni oggetti 
interessanti, mentre di fronte alla 
cascata si apre l’ingresso di un 
piccolo tunnel sotterraneo, che 
sbuca, superati alcuni goblin e 
scavaragni, in una piccola valle 
chiusa dove troverete il vostro 
vecchio amico Lester. Andate a 
parlare con Lester, ottenendo un 


quadro un pochino più chiaro 
della situazione, ditegli di andare 
da Xardas a raccontare la sua 
storia, poi tornate indietro fino 
alla cascata, riprendendo il 
sentiero principale. Dopo essere 
entrati in città, troverete Lester 
nella torre di Xardas. e potrete 
parlare con il negromante per una 
piccola ricompensa. Avanzate 
lungo il sentiero, e verrete fermati 
da un brigante, che vi chiederà 
di seguirlo in una caverna. Se vi 
rifiutate vi attaccherà all’istante, 
se accettate verrete attaccati 


ben tre briganti all’interno della 
caverna, e non ne uscireste 
probabilmente vivi. Ditegli invece 
che venite dalla montagna e 
chiedetegli chi vi sta cercando, 
poi ditegli che vi hanno già 
ingannato in passato, quando 
eravate un detenuto della 
Colonia, e potrete pagare 10 
monete d'oro per farvi rivelare il 
nome di chi ha organizzato tutto 
questo". Chi fosse interessato 
anche al resto, può trovarlo 
alla pagina www.tgmonline.it/ 
soluzioni/g/gothic2. m 
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CONFIGURAZIONE MINIMA E CONSIGLIATA: 
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L’orco si avvicinò minaccioso al cavaliere a terra, ormai apparentemente inoffensivo. Ma quando fu 
sul punto di scagliare un micidiale fendente, gli arrivò una revolverata in faccia... 


i 


www.terra-arcanum.com 

CPU: 

Single core 300 MHz (single core 
600 MHz) 

RAM: 

64 MB (128 MB) 

SCHEDA VIDEO: 

OirectX-compatibile con 8 MB (16 MB) 
SPAZIO SU HD: 

2.S GB 

CONNESSIONE: 

56K (ADSL. LAN) 

SVILUPPATORE: 

Troika Games 
PUBLISHER: 

Sierra 

MULTIPLAYER: 

LAN • TCP/IP 
LOCALIZZAZIONE: 

In italiano con la patch ITA PATCH.exe 
presente all'interno del DVD (vedi box 
“Si gioca in italiano! " a pagina 13). 


I 


A cura di Paolo Besser, 
giocoa I lega totgm @sprea. it 

I mmaginate il più classico 
dei mondi fantasy, per 
esempio quello del Signore 
Degli Anelli, con la sua allegra 
(beh, mica tanto) popolazione di 
creature fantastiche come orchi, 
folletti, gnomi e nanerottoli 
da giardino, e sottoponeteli a 
una rivoluzione industriale in 
cui fanno la loro comparsa le 
macchine a vapore, l’energia 
elettrica e le armi da fuoco. 
Otterrete qualcosa di molto 
simile aH’ambientazione e alle 
vicende di Arcanum, un grande 
classico dei GdR che The Games 
Machine è davvero felice di 
rispolverare, allegandolo a questo 
numero speciale. 

INNANZITUTTO, L’AVATAR 

Prima di cominciare la nostra 
avventura in singolo giocatore, 
Arcanum ci chiede di creare un 
personaggio oppure di usare uno 


di quelli predefiniti. Possiamo 
sceglierne innanzitutto la razza, 
il nome, il sesso e un eventuale 
background, vale a dire uno 
stralcio di vita vissuta in grado 
di condizionarne il carattere e 
le abilità iniziali (per esempio: 
aver lavorato in un circo regala 
un’abilità nelle armi da lancio 
che un altro personaggio, privo 
di questo genere di esperienza, 
dovrebbe sviluppare lentamente 


e faticosamente nel corso del 
gioco). La razza è importante, 
perché nel mondo di Arcanum 
ce ne sono ben 10 diverse e, 
ognuna di loro, si rapporta alle 
altre in modo diverso. Non solo: 
in questo gioco scienza e magia 
costituiscono i due poli opposti 
dello scibile, con la naturale 
conseguenza che un bravo mago 
non potrà mai essere anche un 
bravo scienziato (e viceversa). 


CP/PV/P GUASTI 0 M ANCANTI? 

I CD e i DVD di TGM sono di buona qualità e dovrebbero essere esenti da errori di 
duplicazione. Tuttavia, trattandosi di una produzione industriale su vasta scala, 
è possibile che qualche esemplare difettoso sfugga ai controlli. Generalmente, 
quando un supporto è difettoso mostra dei segni inequivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono registrati i dati, assenza di file o cartelle che in teoria 
dovrebbero esserci, lettura estremamente lenta o impossibile. In questi casi, noi 
suggeriamo sempre di provare il disco su un secondo computer, o per lo meno su un 
altro lettore. A volte capita anche che nella confezione manchi un CD, o ne sia stato 
inserito uno sbagliato. In tutti questi casi, potrete ottenerne una copia sostitutiva 
inviando un’email all'indirizzo aiutocd@sprea.it. Ricordatevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivista e il mese di pubblicazione: ci aiuterà a sostituirlo 
nel più breve tempo possibile. Per tutti gli altri tipi di problemi tecnici, dovete fare 
riferimento al forum Gioco Allegato sul sito www.gamesvillage.it. nella sezione 
“Forum TGMO". Prima di richiedere una sostituzione, però, controllate sempre il box 
ATGMVSUPPORT": magari la soluzione del problema è già li! 
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QUELLO DI ARCANUM 
I IL CLASSICO MONDO 
FANTASY DI TUTTI 
GU ALTRI GIOCHI DI 
RUOLO. MA DOPO 
LA RIVOLUZIONE 
INDUSTRIALE 


LA MAPPA!!! 

Visto che il territorio attraverso 
cui ci si muove in Arcanum è 
parecchio vasto, abbiamo pensato 
di farvi cosa gradita pubblicando 
la mappa del gioco. Consultatela 
per non per perdere del tuto 
la bussola! 


e alcune razze saranno più 
inclini verso l’una o verso l'altra. 
Gli elfi, per esempio, sono un 
popolo impregnato di forze 
magiche, e non sono portati per 
la scienza. Al contrario, i nani 
sono degli ottimi ricercatori, 
mentre gli orchi, purtroppo per 
loro, possono contare solo sulla 
loro incredibile forza fisica, 
inversamente proporzionale al 
loro quoziente intellettivo. Detto 
questo, il giocatore può anche 
forzare la mano e andare "contro 


sperimentare, diventando ciò che 
le nostre avventure ci porteranno 
a essere. Ogni azione che faremo 
ci renderà più abili in qualcosa 
e, manco a dirlo, più famosi o 
famigerati in base alla sua bontà 
o alla sua gratuita cattiveria. 
Saremo noi, insomma, a decidere 
se diventare dei nobili guerrieri, 
dei simpatici bari al gioco, dei 
potenti maghi o, perché no, degli 
abili truffatori. L'unica costante 
da tenere in considerazione è che 
in Arcanum, oltre al bene e al 



natura”, ma si prepari a sudare 
le proverbiali sette camicie. Per 
fortuna esiste sempre la razza 
umana, "media” in ogni aspetto 
e, quindi, potenzialmente portata 
a ogni genere di sviluppo. 

EVOLUZIONE 
DEL PERSONAGGIO 

Arcanum non crede nelle classi 
predefinite: una volta generato 
il personaggio principale, con 
i suoi tratti somatici e le sue 
inclinazioni naturali o indotte, 


male, si contrappongono sempre 
magia e tecnologia, per tanto 
non potremo mai diventare dei 
“campioni in tutto”. 

I PRIMI PASSI 

Per rendere più agevole la vita 
ai nuovi avventurieri, riportiamo 
alcuni stralci della soluzione 
del gioco, realizzata tempo 
addietro da Daniele Tamagni, e 
pubblicata per intero alla pagina 
web www.tgmonline.it/soluzioni/a/ 
arcanum. Il gioco comincia nella 


INSTALLAZIONE E AGGIORNAMENTI 


1. Inserite il Lato 6 del DVD allegato nell’apposito lettore. 
Se la procedura di installazione parte automaticamente, 
fate clic su “Instali” e andate al punto 3. 

2. Aprite i contenuti del lettore ottico per mezzo delle 
Risorse del Computer, quindi fate doppio clic sul file 
runme.bat. 

3. Premete Next nella prima finestra che appare al termine 
dell'estrazione dei file e accettate il contratto di licenza 
selezionando l’apposita opzione e fate clic ancora su 
Next. 



siamo del tutto liberi di agire e di 


radura su cui è precipitato il 


4. Scegliete il percorso di installazione. A meno che non 

_abbiate particolari motivi 

^per cambiarlo, lasciate 


pure invariato quello 
predefinito. 

NOTA: Gli utenti di Vista e 
Windows 7 devono usare 
un account amministratore, 
e possibilmente installare 
il gioco in una cartella di 
cui godono dei privilegi di 
controllo completo. 

5. Scegliete se installare 
soltanto il gioco 
(Complete), oppure 

se installare anche il 
materiale pubblicitario di 
Sierra (Extra). 

6. Premete il pulsante Next 
nella finestra successiva. 

7. Al termine 

deirinstallazione premete 
Finish, quindi mettete 
il segno di spunta nella 
finestra successiva e 
premete Next, poi Start e 
quindi due volte OK per 
installare la patch 1074. 

8. Nella finestra seguente 
premete Next per installare 
anche la patcn non ufficiale 
v081229. Selezionate gli 
aggiornamenti da installare 
e premete Instali. Per 
completare la procedura 
premete Finish. 




V 
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HIGH RESOLUTION PATCH 


Praticamente indispensabile al giorno d'oggi, questa modifica permette 
di giocare ad Arcanum a qualsiasi risoluzione, anche in formato 
widescreen, senza fastidiose perdite di proporzioni. Il file si chiama 
HighResf.1a.exe e si può scaricare dalla sezione Oownloads della 
pagina Web http://drog.terra-arcanum.com/highres.html. 



dirigibile sul quale viaggiavate. 
Voi ovviamente siete l’unico 
superstite della sciagura, e vi è 
stato consegnato un anello da un 
anziano passeggero morente... 
cosa rappresenta questo anello? 
A chi dovrete consegnarlo? A 
voi il compito di scoprirlo... 
Verrete presto avvicinati da un 
buffo personaggio di nome Virgili 
portate pazienza e sopportate 
il suo incessante blaterare, 
ed egli si unirà a voi nella 
ricerca di indizi riguardanti 
l’anello. Frugate i cadaveri di 
tutti i passeggeri del dirigibile 
e raccogliete in particolare il 
passaporto di Preston Radcliffe, 
una scatola di fiammiferi del 
Roseborough Inn, una macchina 
fotografica rotta, un termometro 
e il messaggio di Wilhemina 
per un certo Jared. Nei paraggi 
troverete anche alcune bottiglie 
di vino (wine), frammenti del 




UN BUON SCIENZIATO 
NON POTRÀ MAI 
ESSERE ANCHE UN 
POTENTE MAGO. E 
VICE VERSA 


/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI 
LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 


Come nostra abitudine, pubblichiamo anche in questa guida al 
gioco allegato una lista dei problemi “già noti” e delle possibili 
soluzioni (se ce ne sono) relativi ad Arcanum. Se avete un 
problema che non rientra in questa casistica, vi consigliamo 
di collegarvi all'area GIOCO ALLEGATO del forum di TGM su 
GamesVillage.it. Questo è l'unico indirizzo dell'assistenza 
tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi non verranno 
prese in considerazione. Prima di tutto, comunque, ricordatevi 
sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti 
i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda 
video, della scheda madre e della scheda audio siano i più 
aggiornati, che le librerie DirectX siano correttamente installate 
e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicuratevi di 
aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale 
d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi 
di elencare tutta l’esatta configurazione del vostro computer 
(sistema operativo, processore, memoria, scheda video, DirectX, 
eccetera). Senza queste informazioni non possiamo proprio 
riuscire ad aiutarvi. 


dirigibile e altre amenità varie; 
raccogliete tutto, poiché avrete 
presto bisogno di soldi per rifarvi 
un equipaggiamento decente. 

Nei vostri vagabondaggi, inoltre, 
troverete spesso diversi tipi 
di piante, che possono essere 
combinate insieme (con un 
minimo di competenza in 
Herbalist) per formare utili 
rimedi; in particolare troverete 
Radura Stem e Ginka Root, che 
combinati insieme formano una 
cura leggera, utilissima a questi 
livelli del gioco. Girate per tutta 
la locazione, eliminate tutti i lupi 
e i cinghiali che incontrate per 
fare un po’ di esperienza, poi 
dirigetevi nell'angolo nord-est 
della mappa, dove troverete il 
relitto dell'aereo che ha attaccato 
il dirigibile, provocandone la 
caduta; sul cadavere dell'orco 
pilota troverete uno strano 
medaglione. Recatevi nella 
zona nord-ovest della locazione, 
eliminate il Kite Shaman vicino al 
fuoco, e razziate armatura, elmo e 
anello magico che giacciono nello 
scrigno. In questi primi livelli 
probabilmente sarà utile alzare 
i valori di Melee e Dexterity, ed 
eventualmente anche il Dodge. 

A est, nella zona centrale della 
mappa, vi è l’ingresso di una 
caverna; al suo interno troverete 
una mezza dozzina di ratti, 
e il cadavere di un brigante. 

Qui potrete intraprendere la 
prima sotto-quest del gioco 
(vedi box "Lo spirito di Charles 
Brhego”). Finito di ripulire la 
caverna, dirigetevi verso sud, 
dove troverete un altare con una 
misteriosa iscrizione, leggete le 
arcane parole, poi continuate 
verso sud. Verrete presto 
avvicinati da un viandante, che vi 
chiederà informazioni sulla vostra 
presenza nell’area; se lascerete 
parlare Virgil l'incontro si risolverà 
senza incidenti, altrimenti 
potreste decidere di prendere 
voi la parola e di apostrofare 
malamente il viandante, arrivando 
al combattimento. In ogni 
caso il viandante si rivelerà un 
compagno degli orchi che hanno 
attaccato il dirigibile (possiede 
infatti lo stesso amuleto), e avrete 
solamente guadagnato esperienza 
dallo scontro. Proseguendo per 
il sentiero potrete finalmente 
accedere alla mappa del mondo 
di Arcanum, e potrete lasciare 
questa locazione, recandovi in 
uno dei luoghi da voi conosciuti. 
Dopo aver eventualmente sbrigato 
le sotto-quest, dirigetevi spediti 
verso Shrouded Hills, la prima 
città del gioco, dove potrete fare 
un po’ di shopping. ■ 
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SI GIOCA IN ITALIANO! 


Per apprezzare al meglio Arcanum è consigliabile installare la patch che permette di giocare in italiano. Il file da 
avviare si chiama ITA PATCH.exe ed è presente sul Lato B del DVD allegato. Avviate la procedura di installazione, 
premete Avanti nelle prime tre finestre e infine i tasti Installa e Fine. Il manuale in italiano di Arcanum è presente in 
formato PDF nella cartella Manuale del Lato B del DVO allegato. 

La patch, che traduce in italiano i testi del gioco e implementa i sottotoli nei filmati, è stata realizzata da Oaniele 
"Falcocadarn" Falcone, da sempre grande esperto di GdR e uomo dell'ITP, e oggi Responsabile Marketing di Koch Media 
e del marchio Oeepsilver. Ringraziamo Daniele per averci dato la possibilità di allegare la sua patch e. già che ci siamo, 
cogliamo anche l'occasione per scambiare con lui quattro chiacchiere sull’argomento... 

TGM: Come mai avete deciso di tradurre Arcanum? Cosa vi ha colpito del gioco? 

Daniele: Come sapete l'ITP era un team di traduzione formato principalmente da appassionati di GdR. Abbiamo tradotto 
molti tra i migliori titoli usciti su PC (Morrowind e relative espansioni. Divine Divinity, Planescape Torment, Arcanum) e 
ne siamo orgogliosi. Arcanum è un titolo eccezionale e vederlo non tradotto ci ha spinto a cimentarci in questa impresa. 

TGM: Quanti (e quali, i nomi di battaglia) componenti aveva il vostro gruppo ITP? 

Oaniele: Il gruppo di base era formato da 6/7 persone che avevano la stessa passione: videogiochi, fantasy e GdR. 
Ancora oggi ricordo con affetto i nomi di battaglia di Jacoposki, Rowena. Il Somax, Destar. Magy e tutti gli altri amici 
che hanno condiviso con me questa passione. 

TGM: Quali sono state le difficoltà principali nel tradurre un gioco steampunk enorme come Arcanum? 

Daniele: Nessuna difficoltà in particolare dal punto di vista della traduzione. Ricordo, invece, alcune difficoltà tecniche 
che rendevano la traduzione molto rigida (tipo lunghezza delle frasi, lettere accentate). 

TGM: Quanto ci avete messo a tradurre il tutto? Come vi siete coordinati? 

Daniele: La traduzione è durata circa due mesi. La coordinazione del team era a mio carico e il lavoro di traduzione 
veniva diviso in base ad aree di gioco specifiche e quest. Una sola persona si occupava di tradurre gli elementi in 
comune di tutto il gioco, tipo armi, oggetti, luoghi e PNG, in modo da avere tutto uniformato da subito. Una volta tradotto 
il gioco si assemblava il tutto e iniziava il beta-testing per correggere i fastidiosi errori di contesto. 

TGM: Quale gioco ti piacerebbe tradurre oggi? Pensi che, da un certo punto di vista, sia un peccato che oggi i giochi 
siano completamente tradotti, e che quindi il lavoro di fan come l'ITP non possa più esistere? 

Daniele: La nascita di gruppi come il nostro era figlia di un'esigenza di fondo: far apprezzare capolavori che non 
venivano tradotti nella nostra lingua anche a chi non sapeva l'inglese. Siamo felici che oggi la traduzione venga 
considerata come un elemento essenziale per il nostro mercato e penso che il successo avuto dall'ITP abbia dimostrato 
proprio questo ai publisher. Possiamo dire di avere raggiunto il nostro obbiettivo, che era appunto quello di far 
apprezzare titoli come Morrowind e Torment a tutti. Onestamente, in giro non vedo GdR vecchio stampo come Torment, 
Baldur’s Gate o Morrowind. L'influenza del mondo console si sente su PC e oggi i GdR devono essere più accessibili e 
fruibili rispetto al passato. Potrei dire che mi sarebbe piaciuto tradurre Risen, ma sarei di parte :-). 
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Il diario tiene traccia di tutti gli eventi salienti, delle 
quest accettate e di quelle portate a termine. 


LO SPIRITO DI CHARLES BREHGO 

Lo spirito del brigante Charles Brehgo è legato alla cava accanto al luogo del disastro aereo in seguito alla maledizione lanciata da un sacerdote, 
Arbalah; per superare la missione promettete a Charles Brehgo di uccidere Arbalah e liberarlo dalla maledizione, e il brigante vi dirà dove trovare il 
sacerdote in questione. Recatevi alla Arbalah's House, e parlate col sacerdote (la porta dell’abitazione sarà aperta solo di giorno), dicendogli che siete lì 
per liberare Charles Brehgo dalla maledizione che affligge la sua anima; non minacciate il monaco, e verrete a sapere che in realtà il malvagio brigante 
è stato maledetto in seguito all'assassinio della moglie e del figlio del monaco, e che ha trafugato un prezioso oggetto sacro. Offritevi di recuperare il 
cimelio, e tornate dal brigante morto; mentite allo spirito e ditegli che sarà liberato dalla maledizione se rivelerà chi è in possesso del cimelio sacro, 
ma non ditegli che lo avete ingannato. Prima di andarvene dalla caverna, assicuratevi di avere ripulito lo scrigno vicino al letto, contenente preziosi 
esplosivi e granate. Andate al Simon Fahrkus Shack e minacciate il secondo brigante, compagno del defunto, facendovi consegnare l’oggetto sacro 
trafugato; a seconda del vostro carisma e della vostra razza, il bandito potrebbe decidere di attaccarvi, nel qual caso avrete solamente guadagnato punti 
esperienza extra... Tornate da Arbalah e consegnategli l'oggetto richiesto, e verrete benedetti dal monaco; ora tutte le persone che vi incontreranno 
saranno meglio disposte nei vostri confronti. Ora, volendo, potete decidere di uccidere il monaco, e liberare Charles Brehgo dalla maledizione, facendo 
uno sporchissimo doppio gioco. A voi la scelta... 
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La parabola di Ultima, epopea nata per hobby e divenuta gioco: dalle accuse d’immoralità al 
riscatto, le vette più alte e gli scivoloni più rovinosi della serie che ha retto per un ventennio. 


A cura di Tito Parrello 

pesso accade che le 
intuizioni migliori 
nascano quasi per caso. 
Nell’estate del 1980. l'allora 
diciannovenne Richard Alien 
Garriott (classe 1961), aveva 
trovato un impiego presso 
ComputerLand, una catena di 
negozi d'informatica che si 
stava espandendo a macchia 
d'olio grazie alla rivoluzione del 


personal computer. Il posto di 
lavoro adatto per un giovane 
squattrinato, affascinato dalle 
tecnologie e deciso a proseguire 
il proprio percorso di studi per 
diventare programmatore. Nel 
tempo libero, Garriott conciliava 
la passione per i computer 
con hobby più comuni tra i 
suoi coetanei, come quello dei 
giochi di ruolo (da tavolo) e 
della lettura di romanzi fantasy, 
creando videogiochi a livello 



SCHERZI DA PROGRAMMATORE 

In Ultima VII, l'intenzione di offrire modelli moralmente accettabili era 
decisamente meno marcata, in compenso si moltiplicarono citazioni e 
riferimenti più o meno ironici alla realtà. L'insidioso culto della Fellowship, 
predicato da un individuo di nome Batlin, ricordava sette come Scientology 
e Testimoni di Geova, dipinti con sarcasmo. Le missioni erano affrontabili 
liberamente, nell'ordine desiderato dal giocatore; tra queste, spiccava una 
quest che parodiava il telefilm "Star Trek: The Next Generation". Il Guardian 
stesso, incarnava la volontà di danneggiare il mercato dell'industria 
videoludica di Electronic Arts, i cui tre simboli del marchio (cubo, sfera e 
tetraedro) corrispondevano alle forme dei tre generatori di Male introdotti a 
Britannia dal malefico “Distruttore di Mondi". La sigla della società con sede 
a Redwood City, in California, si ritrova perfino nelle iniziali di una coppia 
assassini (Elizabeth e Abraham). 


amatoriale. Finché non ebbe la 
brillante idea di progettare un 
gioco che fondesse l'atmosfera 
di “Dungeons & Dragons" 

(il suo GDR preferito) e le 
suggestioni letterarie di J. R. 

R. Tolkien.- l’intitolò Akalabeth: 
World of Doom. Il primo intento 
era quello di condividere la 


sua creazione con gli amici, 
esattamente come aveva fatto 
con quelle precedenti, ma 
presto si rese conto che avrebbe 
potuto guadagnare qualcosa 
dalla pubblicazione del prodotto 
finito. In effetti, racimolò 
quanto bastava per pagarsi gli 
studi, ma non sapeva ancora di 
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Quando usci, Ultimo II riuscivo persino a 
sbalordire visivamente, oggi ci sembra 
meno dettagliato delle pitture rupestri. 


LA COPERTINA DI 
ULTIMA III: iXODUS 
ATTIRÒ LE IRE DEI 
FONDAMENTALISTI 
RELIGIOSI 


aver gettato le fondamenta per 
quella che si sarebbe evoluta 
in una delle saghe più longeve 
della storia videoludica. Se, 
a posteriori, gli appassionati 
si riferiscono ad Akalabeth 
chiamandolo affettuosamente 
Ultima 0, non è un caso: altro 
non è che un abbozzo delle 
tematiche care all'autore, 
senza dimenticare che fece la 
prima comparsa un personaggio 
ricorrente della saga, ovvero 
Lord British. 

IL MONDO PERDUTO 
DI SOSARIA 

Forte del successo riscontrato 
con l’opera d’esordio, della 
quale riuscì a vendere migliaia 
di copie (al prezzo di 5 dollari 
l’una), mentre frequentava il 
college, Richard Garriott si 
cimentò subito nella lavorazione 
di Ultima, che riciclava parte 
delle subroutine del codice di 
programmazione di Akalabeth, 


in particolare quelle atte a 
generare le sezioni sotterranee 
della mappa. Ciononostante, 
l’impegno e la dedizione 
profusi dall'autore diedero 
come risultato un prodotto di 
caratura professionale, ben 
diverso dal primo esperimento 
amatoriale. Inizialmente il titolo 
doveva essere Ultimatum, ma 
l'ultima sillaba fu sacrificata 
quando si scoprì che esisteva 
già un gioco da tavolo con lo 
stesso nome. Ultima richiedeva 
ancora ai giocatori un grande 
sforzo di immaginazione per 
colmare gli spazi vuoti di una 
grafica che faceva pensare 
aM'impalcatura di un edificio 
in costruzione più che a una 
rappresentazione dettagliata di 
un universo finito: per quanto 
elementare, l’intersecarsi di 
linee e segmenti colorati era il 
massimo che si poteva ottenere 
dalla tecnologia dell’epoca 
e costituiva già un lusso per 
gli aspiranti esploratori di 
mondi fantasy, descritti su 
carta ma ancora inediti in un 
videogioco. I quattro continenti 
di Sosaria (il regno immaginario 
di Ultima), dipinti con tratti 
geometrici, bastavano per 
godersi un’avventura interattiva. 


La trama era altresì molto più 
elaborata di quella che faceva 
da sfondo ad Akalabeth, non 
più incentrata su missioni 
punitive per sconfiggere le 
creature che infestavano i 
dungeon, bensì sul ritrovamento 
di cinque gemme e di una 
macchina del tempo, per 
raggiungere e sconfiggere il 
mago malvagio Mondain, reo 
di aver corrotto il mondo di 
Sosaria, evocando mostri e 
demoni. Ultima I: The First Age 
of Darkness. vide la luce nel 
1981 e vendette oltre 30.000 
copie. Fu il primo a concedere 
la possibilità di personalizzare 
l'alter ego determinandone la 
razza (umana, elfica, nana e 
bobbit - variazione fonetica 
degli hobbit de "Il Signore 
degli Anelli”) e la classe 
di appartenenza (guerriero, 
chierico, mago e ladro), laddove 
prima era si aveva la sola 
alternativa tra guerriero e mago 
-obbligatoriamente umani. 

Fu, infine, l’unico capitolo 
della serie a comprendere 
una sezione arcade di 
battaglie spaziali, pilotando 
un’astronave alla ricerca della 
macchina del tempo. Il seguito 
Ultima II: The Revenge of 
thè Enchantress del 1982, 
ricalcò le meccaniche del 
primo episodio, espandendone 
l’offerta in termini di varietà dei 
contenuti: la trama si dipanava 
nel tempo e nello spazio, 
attraverso il Sistema Solare e 
cinque periodi storici, ponendo 
di fronte a una nuova minaccia, 
l’incantatrice Minax, ex amante 
dell’ormai defunto mago 
Mondain. L’anomalia narrativa 
di questo secondo capitolo 
riguardava ('ambientazione di 
partenza, non più il regno di 
Sosaria, ma la Terra: sintomo 
di incoerenza poi corretto in 


IL NUMERO ZERO 

In un primo momento, Garriott 
aveva scelto come titolo per il 
suo progetto amatoriale D&028b, 
in riferimento al gioco di ruolo 
da tavolo "Dungeons & Dragons”, 
poi preferì Akalabeth: World 
of Ooom, che suonava quasi 
identico a "Akallabèth”, la quarta 
parte de “Il Silmarillion" di J. 

R. R. Tolkien, che narra della 
distruzione del Regno di Nùmenor. 
Come nei primi episodi della serie 
Ultima, dopo aver definito gli 
attributi e l'equipaggiamento del 
personaggio, ci si spostava con 
singole mosse lungo il reticolo 
di una mappa molto stilizzata. 

Ogni turno corrispondeva a un 
pasto, se si terminavano le scorte, 
l'eroe moriva (anche appena 
fuori dalle mura di una città!). 

I sotterranei erano generati 
casualmente, ma tutti l'esatta 
copia dell'altro, quindi, iniziata 
una partita, parevano tutti uguali. 
Bastava mezzora per completare 
l'esperienza di gioco, a patto di 
utilizzare l'Amuleto Magico, un 
oggetto che. da solo, conferiva 
bonus eccezionali. Tanto più se 
manomesso con trucchi. 
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GU SPIN-OFF 

Dalla serie di GdR creata da Garriott 
sono nati diversi rami che, pur 
conservando un riferimento nel 
titolo, hanno intrapreso direzioni 
differenti. Tra queste, la saga di 
Worlds of Ultima, iniziata nel 1990 
con The Savage Empire, dove 
ritroviamo, al termine di Ultima VI. 
l'Avatar sbalzato nella giungla di 
Eodon a causa di un esperimento 
fallito: il mondo sconosciuto, ancora 
a uno stadio primitivo, necessita 
dell'aiuto dell'eroe tuttofare. Nel 
seguito Ultima: Worlds of Adventure 
2: Martian Dreams (1991), il 
protagonista si ritrova in compagnia 
di personaggi storici (Nellie Bly, 
Sigmund Freud e Nikola Testa) 
su un'astronave. La serie Ultima 
Underworld, invece, miscelava 
elementi GdR a un'impostazione FPS: 
The Stygian Abyss (1992) e il sequel 
Labyrinth of Worlds (1993) non 
ebbero un immediato successo e, 
anzi, ottennero pareri contrastanti, 
ma superato lo spiazzamento 
iniziale dato dalle innovazioni, si 
affermarono come giochi di culto. 



Ultima III, che riportò la storia 
nello scenario fittizio, come 
se fosse deragliata per errore, 
sconfinando geograficamente 
nella realtà. Le ere 
cronologiche esplorabili dal 
protagonista, varcando portali 
temporali, comprendevano 
il Tempo delle Leggende 
(un’epoca mitologica), della 
Pangea (quando i continenti 
erano ancora fusi tra loro, 
circa 300 milioni di anni fa), 
il periodo antecedente all’Alba 
della Civiltà, il 1990 e un 
futuro proiettato aM’incirca 
oltre il 2111. Non era affatto 
necessario scoprire l'intero 
scenario per vincere, ma la 
libertà di movimento valse 
recensioni entusiastiche e 
un successo commerciale di 
50.000 copie acquistate. Con 
Ultima III: Exodus (1983) si 
chiuse la prima trilogia della 
saga. Le novità di maggiore 
rilievo riguardavano la gestione 
di un gruppo di eroi (non più 
del solo protagonista, dunque) 
e una grafica nettamente 
superiore a quella vista nei 


SOLO DOPO LA 
CONQUISTA DEL 
CODICE DELLA 
SAGGEZZA 
SOPREMA, IL 
GIOCATORE DIVENNE 
L’AVATAR 


primi due capitoli: si trattò, 
infatti, del primo videogioco 
di ruolo a implementare 
animazioni per i personaggi 
e la tecnica dello pseudo 3D 
per i sotterranei. La porzione 
di mappa visualizzata sullo 
schermo era ridotta, ma più 
dettagliata (riservava, cioè, un 
numero maggiore di sorprese, 
celate dietro angoli che 
svelavano i segreti solo se ci si 
avvicinava a essi) e i dungeon, 
tradizionalmente affrontati in 
prima persona, non risultavano 
più tutti uguali. L’antagonista 
principale rispondeva allo 
stesso nome presente nel 
titolo, Exodus, né uomo, né 
macchina, un mostruoso parto 
della perfidia congiunta dei 
due avversari già incontrati. 

La parola che identificava 
questo nuovo nemico stava, 
tuttavia, a significare anche 
l'abbandono di Sierra (che 
aveva distribuito i primi due 
Ultima) da parte di Garriott, 
che fondò nel frattempo 
una propria compagnia, la 
Origin Systems. L'essere 
dalle sembianze demoniache 
raffigurato sulla copertina 
del gioco, Exodus in persona, 
attirò le ire dei fondamentalisti 
religiosi, che tacciarono il gioco 
di corruzione della morale: 
secondo loro promuoveva 
addirittura il satanismo tra 
i giovani. 


LA SVOLTA MORALISTA 

Il polverone di critiche 
sollevatosi col terzo episodio, 
spinsero Garriott a fare 
ammenda, riflettendo sui 
modelli sbagliati forniti dalla 
prima trilogia di Ultima, quella 
dell’Età Oscura, in cui spesso 
e volentieri si otteneva un 
vantaggio perpetrando azioni 
moralmente deprecabili, come 
il furto e l'omicidio di innocenti 
abitanti di Sosaria. Fu così che 
inaugurò la nuova Età della 
Luce, una seconda trilogia 
che prendeva le distanze da 
quella precedente, proponendo 
un nuovo modello di gioco, 
meno incentrato sugli scontri 
e dominato da una narrazione 
che esaltasse l’etica e la 
morale. Fin dalla copertina, 
Ultima IV: Quest of thè Avatar 
(1985) proiettava una figura 
messianica (con tanto di sandali 
e tunica bianca) agli antipodi 
rispetto alla creatura luciferina 
rappresentata sulla confezione 
del terzo. La trilogia si aprì 
rivoluzionando letteralmente 
lo scenario: tre quarti dei 
continenti di Sosaria erano 
sprofondati, persi per sempre 
e le restanti terre emerse 
furono unificate sotto la guida 
di Lord British e rinominate, 
in suo onore, Britannia. Per 
riparare ai danni arrecati 
dai tre malvagi, il paterno 
monarca scelse di fornire alla 
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popolazione del nuovo reame un 
esempio di qualità da imitare: 
solo dimostrando di aver fatto 
proprie ognuna delle Otto 
Virtù (Onestà, Compassione, 
Valore. Giustizia, Onore, 
Sacrificio, Spiritualità e Umiltà), 
superando le relative prove e 
sopravvivendo all’Abisso dello 
Stige (il fiume del lamento 
presente negli Inferi, secondo 
la mitologia classica), nonché 
recuperando da quest’ultimo 
dungeon il Codice della 
Saggezza Suprema, il giocatore 
era finalmente coronato Avatar, 
campione di purezza. Per la 
prima volta nella serie, la 
creazione del personaggio non 
era un processo di attribuzione 
di statistiche, ma bisognava 
rispondere secondo coscienza 
a una serie di dilemmi etici 
che determinavano il profilo 
finale dell'eroe. Inoltre, si 
poteva finalmente interagire 
coi personaggi, specificando 
l’argomento della conversazione 
e non limitarsi ad apprendere le 
informazioni in blocco, qualora 
li si interpellasse. La tematica 
delle virtù di Ultima IV, cedette 
il posto, rispettivamente, per 
Ultima V: Warriors of Destiny 
(1988) e Ultima VI: The False 
Prophet (1990), a questioni 
altrettanto spinose quali il 
fondamentalismo e il razzismo. 
Nel quinto capitolo, l’eroe, 
oramai divenuto l’Avatar 
per definizione, dovette 
vedersela con un tirannico 
Lord Blackthorn, sostituitosi 
a Lord British (dato per 
disperso in una spedizione 
nell’Underworld) e protetto 
dalle sue guardie oscure (gli 
Shadowlords): il nuovo sovrano 


di Britannia aveva imposto la 
sua personale lettura delle Virtù, 
estremizzate a tal punto da 
risultare stravolte e dannose per 
la società. Nel sesto e ultimo 
atto della seconda trilogia, 
invece, Lord British, liberato 
e riappropriatosi del trono, 
ricorse all'aiuto dell’Avatar 
per gestire l’invasione di 
gargoyles, impossessatisi dei 
Santuari delle Virtù, ma che, 
invero, aspiravano a integrarsi e 
ritagliarsi un proprio spazio 
in Britannia. 

BRITANNIA E IL GUARDIANO 

La terza trilogia, quella 
conclusiva, non fu più scandita 
dal sorgere di sporadiche 
minacce, quasi sempre risolte 


al termine di ogni episodio. Il 
Guardian, altrimenti conosciuto 
come "Distruttore di Mondi”, 
una nuova entità maligna, 
stagliò la sua ombra su tutti 
i capitoli dell’Età del Caos, 
il primo dei quali Ultima VII 
fu suddiviso in due parti, 
vendute distintamente: The 
Black Gate (1992) e Serpent 
Isle (1993), accompagnate 
dalle relative espansioni, Forge 
of Virtue (1992) e The Silver 
Seed (1993). Il settimo seguito 
rappresentò un ulteriore stadio 
evolutivo della serie. Da un 
punto di vista prettamente 
tecnologico, fu il primo 
gioco della saga interamente 
controllabile tramite mouse 
e questo, in aggiunta 


all’abbandono della griglia di 
movimento e dei sistema di 
combattimenti a turni, rese 
la giocabilità più fluida. Gli 
elementi presenti nel mondo 
erano nella maggior parte dei 
casi interattivi, si potevano 
effettuare sia azioni semplici 
(come afferrare e spostare), 
sia complesse (per esempio 
sovrapporre oggetti o metterli 
in relazione, per esempio, 
forgiare un’arma o cucinare). 

I dialoghi abbandonarono la 
formula delle parole chiave da 
digitare sulla tastiera in favore 
di risposte a scelta multipla. 
Tanto il settimo seguito fu 
ricco di novità e accolto con 
favore, quanto l'ottavo si 
rivelò incapace di reggere il 


confronto. L’acquisizione di 
Origin Systems da parte di 
Electronic Arts nel 1992 era 
stata tutto fuorché una serena 
transizione: i primi indizi di un 
malessere crescente si potevano 
leggere fra le righe della 
sceneggiatura di Ultima VII, 
che non nascondeva amarezza 
per il nuovo assetto societario, 
pur senza compromettere la 
qualità finale del prodotto, anzi, 
per certi versi ispirandone la 
storia. Per Ultima Vili: Pagan 
la situazione precipitò, i ritmi 
di lavoro imposti da EA finirono 
per marchiare indelebilmente il 
prodotto, distribuito anzitempo 
e concluso frettolosamente. 
Questa tappa segnò il declino 
della serie, gli appassionati 


persero fiducia nel prodotto 
e non tollerarono affatto una 
caduta di stile cosi evidente 
rispetto al precedente episodio, 
poiché, sotto ogni aspetto, 
il gioco tornava sui propri 
passi: scenario estremamente 
ridotto, eroe solitario, 
duelli poco appassionanti, 
scarso bilanciamento della 
difficoltà, lacune nella trama 
e soprattutto una sfilza di 
errori di programmazione. 
Richard Garriott si scusò 
coi fan per averli delusi, ma 
non riuscì a rimediare con 
Ultima IX: Ascension (1999), 
funestato anch’esso dai dissidi 
tra produttori e sviluppatori 
e, infine, pubblicato prima 
che fosse ultimato il lavoro 
di ottimizzazione del motore 
grafico, talmente pesante 
da rendere inaccessibile il 
titolo anche ai sistemi più 
potenti di fine XX secolo, 
per non parlare di una trama 
sgualcita da numerosi strappi, 
ricucita velocemente e senza 
alcuna cura da coloro che 
si trovarono a rimpiazzare la 
parte di staff che, esasperata 
dalle circostanze, rassegnò 
le dimissioni a pochi mesi 
dalla distribuzione. Ascension 
trasportava il giocatore in 
una Britannia contagiata dal 
Guardian, reo di aver ribaltato 
ogni virtù nell’esatto opposto. 
Per la prima volta, il reame si 
estendeva in tre dimensioni, 
ma il miraggio di quel mondo 
alternativo era offuscato dalla 
frustrazione di non poter 
impostare i dettagli al massimo, 
a meno che non si intendesse 
ammirare una sequenza di 
diapositive di panorami. ■ 


Il SETTIMO SEGUITO FU II PRIMO GIOCO 
DELIA SAGA INTERAMENTE CONTROLLARILE 
TRAMITE MOUSE 
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Quando per emozionare milioni di avventurieri non servivano chilometri di Dungeon in Celi 
Shading. Bastava un Floopy da 3.5 e tanto, tanto talento. 


A cura di 

Matteo “Elvin” Lorenzetti 

L a storia dei giochi di 
ruolo per home computer 
assume una valenza 
ormai pluridecennale: fin 
daH’arrivo dei primi GDR a 
turni con visuale dall’alto, gli 
appassionati di giochi di ruolo 
“carta e penna” avevano sentito 
la mancanza di un prodotto in 
grado di coinvolgerli al punto da 
farli sentire all'interno di quei 
dungeon, esplorati più volte 
con la fantasia, in ore e ore di 
gioco trascorse a un tavolo con 
gli amici. Le limitazioni degli 
home computer della metà 
degli anni ottanta, Commodore 
64 in particolare, impedivano 


RIUSCIRE A FINIRE IL 
GIOCO EQUIVALEVA A 
PRENDERE 
UNA LAUREA 
NELLA SOLUZIONE 
DI LARIRINTI 


di andare oltre le schermate 
statiche per le avventure 
testuali o wargame in cui era 
possibile personalizzare le 
proprie unità con quello che era 
l’embrione delle caratteristiche 
RPG moderni. Un bel giorno 
del 1987 tuttavia, arrivò sul 
mercato un gioco che cambiò 
definitivamente, il modo di 
concepire i GDR per Home 
Computer: si trattava di una 
vera e propria Killer Application 
per il neonato, e per l'epoca 
strepitosamente potente, PC 
di casa Atari, l’ST. Il suo nome 
era Dungeon Master. Si trattò 
di un salto generazionale di 
proporzioni simili a quelle che 
si verificarono solo quindici 
anni dopo con l’avvento dei 
MMO a carattere massivo: si 
passava dalla turnazione di aridi 
lanci di dadi e schermate di 
statistiche, al combattimento 
ed esplorazione in tempo 
reale di un party composto da 
quattro elementi. La visuale 
frontale in prima persona fu 
una vera e propria anticipazione 


di quello che accadde solo 
cinque anni più tardi: era 
possibile sperimentare quello 
che avrebbe visto un party di 
quattro personaggi guidato da 
un giocatore che ne avrebbe 
dovuto amministrare al 
meglio le caratteristiche, in 
base alle difficoltà incontrate 
lungo il cammino. Si trattava, 
per l’epoca, di una sfida 
assolutamente eccezionale per 
quanto riguardava la durata e la 
difficoltà: prima di allora nessun 
giocatore si era mai trovato 
davanti un ambiente così 


complesso da esplorare privo 
di una vera e propria mappa. 
Proprio la necessità di schizzare 
una pianta dei vari livelli era 
un altro aspetto rivoluzionario 
di un titolo che, per la prima 
volta in senso assoluto, faceva 
perdere al giocatore il senso 
dell’orientamento. 

CORSO DI ORIENTAMENTO 

Proprio le caratteristiche 
di base di Dungeon Master 
influenzavano grandemente 
la sua giocabilità al punto 
da rappresentarne un punto 


UN INVENTARIO VECCHIO DI VENTANNI 

Anche se il successa dei Dungeon Crawler a 16-Bit è limitato a un periodo 
temporale ben definito, che coincise con il dominio tecnologico di Amiga 
e Atari ST sul mercato degli home computer giocosi, molti degli elementi 
di base di Dungeon Master e relativi cloni sono arrivati con poche varianti 
fino ai giorni nostri. La più evidente è sicuramente la gestione della 
schermata del personaggio con relativa gestione dell'inventario, abiti, 
armi e oggetti indossati, statistiche fisiche e spazi appositi per manipolare 
gli oggetti e molto altro. L'introduzione di menu animati, accentratori 
di oggetti comuni a una determinata tipologia e ogni genere di aiuto al 
giocatore, come il posizionamento automatico una volta raccolti, non 
hanno cambiato il concetto di base del caro vecchio inventario: oggi come 
allora, non c’è mai abbastanza spazio... 
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io splendido Block Crypt per Amiga. Chilometri 
di dungeon stupendamente concepiti pieni di 
indovinelli, trabocchetti e aree segrete. Uno primo 
uscita con il botto per i neonati Roveri 
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di forza e una debolezza 
evidente. Il gioco stava su 
un floppy da 3.5 formattato 
per contenere 720K; è facile 
capire come la varietà della 
grafica non potesse arrivare 
a proporre chissà quali 
evoluzioni: una sequenza 
di muri, porte, mostri e 
oggetti in bassa risoluzione 
(ma per l’epoca altissima) 
era sufficiente a creare 
labirinti di elevatissima 
complessità strutturale 
(anche su vari piani) ma che 
per la ripetitività di pareti e 
porte portava facilmente a 
confondersi sulla direzione 
da seguire. Questo alla luce 
del fatto che, a differenza 
di molti titoli odierni, lo 
sviluppo dei livelli non 
era lineare ma richiedeva 
frequenti andirivieni legati 


OCCORREVA 
COMPORRE LE MAGIE 
SELEZIONANDO UNA 
SERIE DI SIMROLI 
CORRISPONDENTI A 
RUNE MAGICHE 


alla raccolta di oggetti e 
alla soluzione di enigmi. Da 
questo punto di vista si può 
dire che Dungeon Master fu 
il primo vero e proprio corso 
di orientamento virtuale 
cui si sottoposero le prime 
generazioni di appassionati 
di GDR. Riuscire a finire il 
gioco equivaleva a prendere 
una laurea nella soluzione 
di labirinti, considerando 
anche un altro elemento di 
grande importanza: l'uso 
della luce. Dungeon Master 
non solo riusciva a dare la 
splendida sensazione di 
esplorare la ricostruzione di 
una segreta gigantesca, grazie 
all’illusione di movimento 
data dal percorrere schermate 
statiche con creature ben 
animate, ma introduceva il 
concept di base dei primi 
sistemi d’illuminazione che 
accompagneranno i giocatori 
fino all’arrivo dei dungeon 
realmente tridimensionali. 

Se non venivano lanciati 
incantesimi di illuminazione, 
solo le torce potevano 
rischiarare l’ambiente 
circostante: non c’era nulla di 


peggio che finire il mana e le 
torce prima di affrontare una 
zona buia, per mettere in crisi 
l'avanzamento della partita. 
Anche questo aspetto aiutava 
a restituire una sensazione 
di tridimensionalità del luogo 
assolutamente eccezionale 
che, mescolata all’azione in 
prima persona in tempo reale, 
ne faceva un’esperienza unica. 
Chiaramente queste novità 
sotto il profilo emozionale 
furono possibili solo grazie 
alla disponibilità di macchine 
più potenti quali l’Atari ST e 
l'Amiga. I PC dell'epoca, del 
resto, se ne uscivano con le 
ossa rotte: si dovette attendere 
l'arrivo dei 286 per vedere 
girare correttamente il porting 
della prima versione del gioco, 
che tuttavia non riusciva a 
offrire lo stesso feeling della 
versione per Amiga. 

FORMULE ANTIPIRATA 

Oltre all’atmosfera eccezionale, 
che rendeva il gioco notturno 
di Dungeon Master una vera 
e propria esperienza, furono 
gli elementi prettamente GdR 
a consacrarlo effettivamente 


come capolavoro indiscusso e 
iniziatore di un genere che dal 
1987 arrivò senza particolari 
stravolgimenti al 1982. La 
gestione del party obbligava 
anche i novizi a familiarizzare 
con il concetto di base di tutti 
i giochi di ruolo: personalizzare 
le capacità di ogni membro 
della squadra per eseguire 
un compito specifico. Nella 
parte iniziale dell’avventura 
occorreva scegliere i membri 
in base a un assunto ben 
preciso: davanti andavano i 
personaggi in grado di colpire 
duro con armi di vario genere, 
riuscendo ad accumulare un 
buon numero di danni. Nelle 
retrovie si trovavano i maghi, 
ovvero i personaggi in grado di 
lanciare numerosi incantesimi 
d’attacco o difesa durante un 
combattimento. Anche se si 
tratta dei concetti di base già 
visti in numerosi altri giochi 
di ruolo carta e penna, per la 
prima volta venivano stilizzati 
a schermo costringendo 
il giocatore a risolverli in 
tempo reale. Se per il duello 
ravvicinato bastava fare 
clic sull'icona dell'arma 
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in mano al personaggio in 
questione, per gli incantesimi 
era tutta un'altra questione. 
Occorreva comporre le magie 
selezionando una serie di 
simboli corrispondenti a rune 
magiche in grado di produrre 
una ventina di effetti tra 
palle di fuoco, veleno, scudi 
magici e soprattutto pozioni 
essenziali per sopravvivere 
alle fasi più concitate della 
battaglia. In questo contesto 
s’inseriva quello che possiamo 
considerare uno dei primi 
sistemi protezione anti¬ 
pirateria della storia del 
videogioco. La corrispondenza 
tra i simboli e i versi degli 
incantesimi era possibile 


solo possedendo il manuale 
originale, che permetteva 
di decifrarli e impararli 
letteralmente a memoria per 
un uso quanto più possibile 
immediato. Proprio questo 
elemento, come se gli altri 
non bastassero, elevava 
definitivamente DM al rango di 
titolo di culto, in grado di dar 
vita a un'intera generazione di 
cloni, e che finì per stabilire 
gli standard del genere negli 
anni a seguire. 

LA GENIA SI ESPANDE 

Stiamo parlando di un sacco 
di giochi, quasi tutti di ottima 
qualità, che fecero del GDR 
finto-tridimensionali veri e 



propri campioni di vendite nel 
triennio che andò dal 1989 al 
1992. Ironicamente Dungeon 
Master per ST vendette 
inizialmente solo quarantamila 
copie, dovute alla scarsa 
diffusione dell’hardware Atari. 
Sarà solo con la diffusione 
massiccia del 1988 e 1989 
dei computer a 16 bit e 
delle versioni PC per IBM 
compatibili, che trasformarono 
questi giochi in campioni di 
vendite. Si cominciò nel 1989 
con il discreto Bloodwich, 
rimarchevole per l’enormità 
dei livelli ma soprattutto 
per la doppia finestra che 
permetteva a due avventurieri 
umani di affrontare 
l'avventura in modalità 
cooperativa. A proseguire 
degnamente il successo 
di Dungeon Master pensò 
tuttavia una serie di grande 
qualità, quella di Eye of thè 
Beholder: la struttura era 
praticamente identica a quella 
del titolo FTL ma generò 
un'enorme interesse presso 
la comunità di giocatori 
legata alla versione cartacea 
di Dungeons & Dragons II 
gioco dei Westwood integrava 
quasi alla perfezione le 
regole del set avanzato 
per quanto riguardava la 
creazione dei personaggi e 


I GDR ALLA 
DUNGEON MASTER 
DIVENTERANNO 
CAMPIONI DI 
VENDITE SOLO CON 
LA MASSICCIA 
DIFFUSIONE DEI 
SISTEMI A 16 RIT 


il combattimento. Il primo 
e il secondo gioco della 
serie furono un'enorme 
successo, mentre il terzo, 
Assault on Myth Drannor, 
non più realizzato da 
Westwood Studios, non riuscì 
a esprimersi sugli stessi 
livelli. A chiudere questa 
carrellata sui GDR fantasy 
più importanti di quell’epoca, 
basati sui precursori dei 
veri motori grafici, pensa la 
stupenda versione per Amiga 
di The Black Crypt, primo 
vagito di Raven Software che 
chiuse con un prodotto di 
altissimo livello caratterizzato 
da enigmi, boss finali e 
una grafica che esaltava al 
massimo le caratteristiche del 
computer di casa Commodore. 


FINE DEI GIOCHI 

La fine del successo dei 
GDR a 16-Bit ha una data 
ben precisa ed è il 27 
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marzo 1992. Si trattava del 
giorno di pubblicazione di 
Ultima Underworld. progetto 
ambizioso con cui la Origin 
di Richard Garriott entrava 
a gamba tesa nel mondo 
dei GdR in prima persona, 
per riprendersi lo scettro 
di signore del fantasy da 
quella genia di titoli che, 
cinque anni prima, aveva reso 
obsoleta la visuale dall'alto 
della serie Ultima. Il motore 
grafico tridimensionale di 
Underworld. per quanto 
primitivo per gli standard 
moderni, permetteva 
un’interazione totale con 
l'ambiente circostante 
che rivoluzionava, ancora 
una volta, combattimento, 
esplorazione, storyboard. 


Ancora una volta il salto 
generazionale si compiva 
portando il pubblico verso 
le prime frontiere delle 
tre dimensioni. Non è 
azzardato dire che proprio la 
pubblicazione di Underworld 
per PC fu il primo chiodo 
sulla bara delle macchine a 
16-Bit, proprio per la diversità 
di potenziale che questa 
piattaforma stava iniziando a 
mettere in luce nei confronti 
dei vecchi campioni. In 
ogni caso, visto il piacere 
con cui gli appassionati di 
vecchia data ricordano quel 
periodo, non ci sono dubbi 
sulla qualità di un genere 
che ha canonizzato molte 
caratteristiche dei GDR come 
li conosciamo oggi. ■ 



DI PRIMO PELO 

Dopo l'ottimo Oungeon Master, il 
pubblico rimase in fremente attesa 



per un seguito che riuscisse 
a far rivivere le emozioni del 
primo gioco. FTL non tardò a 
proporsi con un'espansione 
che molti appassionati ancora 
oggi ricordano con devozione 
mista ad affetto. Chaos Strikes 
Back, pubblicato nel 1989, è a 
tutt'oggi considerato uno degli 
RPG più difficili mai concepiti 
per Home Computer. Oltre alla 
terribile aggressività delle 
creature presenti, bisognava 
fare i conti con un dungeon che 
teletrasportava senza alcun 
indizio i giocatori in locazioni 
remote, aggiungendo ulteriori 
elementi di confusione a un 
orientamento già problematico. 
Anche Dungeon Master 2 The 
Legend of Skullkeep, primo vero 
seguito ufficiale di Dungeon 
master, ebbe un discreto 
successo, ma arrivo sul mercato 
nel 1993, troppo tardi per 
risollevare le sorti di un brand 
ormai sorpassato da molte 
produzioni a lui ispirate. 
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Il concetto di Vastità è alla base del gioco di ruolo, secondo Bethesda. 


A cura di Massimo Svarioni 

C redo che in pochi non 
abbiano sentito parlare di 
alcun gioco di ruolo firmato 
Bethesda Softworks; il terzo e 
il quarto capitolo della saga, in 
particolare, hanno sconfinato, in 
termini di vendite e premi, e sono 
giunti dove, in altri tempi, un titolo 
cosi massiccio avrebbe faticato. 
Merito delle più accessibili 
edizioni console? Merito del 
vivace sottobosco di creatori di 


mod non ufficiali? Difficile dirlo, 
certo è che questi titoli hanno 
rappresentato esperienze, più che 
semplici videogiochi. Esperienze 
con una linea comune: la 
mancanza (apparente) di confini; 
la vastità e la magnificenza di 
territori ben oltre l’estensione cui 
solitamente eravamo abituati. 
Specie considerando un’altra delle 
caratteristiche che contraddistinse 
la serie The Elder Scrolls sin dagli 
albori: la scelta sicura e indomita 
del 3D, sin dal lontano 1994. 


KIT PER COMMUNITY ARDENTI 


Una delle motivazioni per il successo degli ultimi due capitoli della saga è da 
ricercarsi senza dubbio nei costruction kit disponibili a corredo di entrambi i 
lavori. La modularità alla base del concepì, consenti a tutti gli appassionati di 
mettere mano alle numerose variabili del gioco, al fine di perfezionare questo 
o quell'aspetto Ecco allora una gestione più intelligente del cavallo (tornato in 
Oblivion dai tempi di Daggerfall), il buio totale che costringeva a fare realmente 
attenzione agli spostamenti notturni, interi pacchetti arricchiti da serie di nuove 
testure e migliaia di altre trovate, in grado di estendere o migliorare anche 
notevolmente le esperienze di gioco. 


ARENA 

Primavera del 1994, dicevamo, 
quando Arena irrompe nelle vite 
dei videogiocatori PC. "Irrompe’’ 
è il termine adatto, visto e 
considerato che devasta gli allora 
"timidi” dischi fissi occupandone 


più di 20 MB. Se oggi fanno 
ridere, allora erano in grado di fare 
vittime; non ci volle molto a capire 
la loro giustificazione: l'area di 
gioco si estendeva per ben 10 
milioni di chilometri quadrati. 

Un dato che ancora oggi mette 
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i brividi. Sì e no, l’equivalente 
della superficie dell'intera 
Europa; non una superficie 
nuda: un mondo vasto, costituito 
da oltre quattrocento città, 
diverse l'una dall’altra, ricche 
di quest, sottoquest, personaggi 
da esplorare. Eccolo, il diktat 
Bethesda: libertà. Il giocatore era 
sì il campione in grado di salvare 
l’enorme impero di Tamriel, il cui 
imperatore era stato imprigionato 
nella dimensione parallela di 
Oblivion (vi dice niente?) dal 
mago Jagar Tharn; il giocatore 
era sì aiutato dallo spirito della 
maga Ria Silmane nella sua 
ricerca dei pezzi del Bastone del 
Caos. Però, fondamentalmente, 
se ne poteva fregare. Anzi, era 
proprio il concept stesso di gioco 
a indurlo a fregarsene. Il primo 
capitolo della serie esaltava la 
dispersività e, se ci perdonate il 
termine, il cazzeggio, in un mondo 
fantasy enorme e abbastanza 
diversificato (almeno durante le 
prime ore). Una bellezza osservare 
il mutare del giorno o delle 
condizioni climatiche la varietà 
delle ambientazioni, ammesso di 
scendere a patti con il mostruoso 
effetto pixel che affliggeva le 


Il PRIMO CAPITOLO 
DELIA SERIE ESALTAVA 
LA DISPERSIVITÀ 
IN UN MONDO 
FANTASY ENORME 
E ABRASTANZA 
DIVERSIFICATO 


inquadrature ravvicinate. Questa 
vastità era tuttavia anche il più 
grande limite: compiti troppo 
simili, decine di minuti passate 
nell’esplorazione in cerca di 
qualche punto di interesse, una 
quantità di indicazioni assai 
limitata. Tutto questo conduceva 
il giocatore a uno stato di 
stordimento o, più spesso, a una 
situazione di noia. L’imprinting era 
tuttavia inciso. 

DAGGERFALL 

La soluzione Bethesda, 
orientata alla libertà totale e 
alla simulazione di vita fantasy, 
trovava una nuova incarnazione 
nel secondo capitolo della saga, 
datato 1996 (e ora disponibile 
gratuitamente sul sito www. 
elderscrolls.com). Se l'estensione 



della superficie esplorabile si 
era ridotta a “soli" 161 mila 
chilometri quadrati, la filosofia 
procedurale alla base del gioco 
era in decisa espansione: oggetti, 
incantesimi, dungeon, personaggi, 
le stesse missioni, tutto generato 
secondo appositi algoritmi scritti, 
per un numero complessivo di 
variabili davvero imbarazzante. 
Questa imprevedibilità e un 
motore grafico che continuava a 
strizzare l’occhio agli fps nella 
fase iniziale della loro ascesa, 
conduceva a situazioni non 
proprio idilliache nei confronti 
della potenza di calcolo dei 
computer dell’epoca. E qui siamo 
costretti ad aprire un inciso: la 
mancanza di “idillio” tra i titoli 
Bethesda e le configurazioni su 
cui erano chiamati a girare è 
stata una costante nella storia 
di questa saga; per le ragioni 
sopra menzionate, questi giochi 
di ruolo si sono sempre rivelati 
adatti ai computer di fascia 
molto alta del periodo in cui 
venivano immessi nel mercato. 


Puntando sull’impatto estetico 
e conservando le attitudini già 
descritte, la potenza di calcolo 
si rivelava spesso insufficiente. 

E, altrettante volte, il numero di 
bachi e di situazioni indesiderate 
non previste era davvero sopra 
il lecito (proprio Daggerfall fu 
ricoperto di critiche in merito, ma 
anche Oblivion, per citare il caso 
più recente). Il secondo episodio 
fu, comunque, in grado di stupire. 
Ambientato nelle province di 
Rupe Alta e Hammerfall, narrava 
delle vicende di un agende dei 
Blades, inviato dal solito Uriel 
Septim per indagare sulla morte 
di re Lysandus e per ricostruire il 
grande golem di ferro Numidium. 
Le libertà previste per il giocatore 
si articolavano in una vera e 
propria vita sociale: mangiare, 
bere, cercare lavoro, acquistare 
un alloggio, curare la propria 
reputazione, acquistare questo 
o quello, allenare le proprie 
attitudini presso le gilde, parlare 
con i vari cittadini erano alcune 
delle attività concesse. Tra le 



ESPANSIONI 


Se Arena e Daggerfall nacquero e morirono così com'erano stati pensati, non fu lo 
stesso per i due successori. Morrowind fu seguito da due espansioni: Tribunal e 
Bloodmoon. di fatto due storyline distinte ambientate lontano dall'originaria isola di 
Vvardenfell. Oblivion. a sua volta, vide un primo pack con una nuova gilda e qualche 
mod (Knights of thè Mine) e una seconda espansione, nel folle Shivering Isles. 
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LA SPIRALE DELLA GUARDIA ROSSA 

La serie The Elder Scrolls vanta un paio di episodi non proprio riconducibili al 
concepì di base. Battlespire era un gioco di ruolo, pensato come prequel di Arena con 
l'estetica di Daggerfall, ma i numerosi bachi ne decretarono la disfatta. Non andrò 
meglio a Redguard. uscito nel 1998. miscela tra un gdr. un action e un'avventura 
ambientato 4 secoli prima di Arena. La tiepida accoglienza del pubblico convinsero 
Bethesda a rinunciare all’idea degli spin-off e a proseguire sulla linea principale. 





altre cose, era possibile scegliere 
la via del vampirismo o della 
licantropia. Giocare al titolo 
Bethesda equivaleva quindi a 
partecipare a un simulatore di 
vita fantasy e spesso il bello stava 
proprio nel provare a fare questo 
o quello, anche solo per il gusto 
di farlo. La bassa risoluzione, 
tuttavia, non rendeva ancora 
merito alle intenzioni del team. 

MORROWIND 

Fu solo dopo 6 anni, nel 
2002, che i propositi di 
magnificenza degli sviluppatori si 
concretizzarono nel terzo episodio.- 
Morrowind. Concentratisi su una 
superficie meno vasta (6 miglia 
quadrate), i Bethesda decisero 
di curare maggiormente i propri 
personaggi e le proprie location, 
arrivando a creare atmosfere, 
prima ancora che città. La cura 
e l'ispirazione nel disegno delle 
architetture che delineavano la 
capitale Vivec (con la sua prigione 
fluttuante), Seyda Neen e le sue 
prime nebbie, le fogne a cielo 
aperto di Balmora, le tempeste 
di sabbia di Ald'Ruhn, le enormi 
piante-casa di Tel Mora sono solo 
alcuni dei marchi indelebili nella 
memoria di chi ebbe a viverlo. 

Le libertà concesse al giocatore 
erano, come da tradizione, 
notevoli: nuotare, volare, 
diventare invisibili, prendere in 
giro o fare sfoggio di carisma 


e attitudine sociale presso i 
vari personaggi non giocanti, 
impostando razza e fattezze del 
proprio alter ego come meglio si 
preferiva. Il protagonista, spedito 
presso Caius Cosades, capo dei 
Blades a Balmora, era chiamato 
a seguire il proprio destino, quale 
Nerevarine, ritrovare il pugnale 
Keening e il mantello Sunder e 
distruggere il potere di Dagoth Ur, 
ponendo fine alle pandemie da lui 
diffuse. Nella battaglia tra bene 
e male, stava tuttavia al giocatore 
la ricerca della propria verità ed 
era anche possibile (a patto di 
uno sforzo enorme), uccidere lo 
stesso Vivec, in teoria apogeo 
del bene. Affiliarsi a questa o 
quella setta e percorrerne le vie 
che portavano alla sua più alta 
posizione di potere era pertanto 
la più diretta conseguenza e 
una delle questline collaterali, 
quella legata al vampirismo 
(contratto casualmente), era 
forse la scelta di gioco più atipica 
e interessante. La licantropia 
sarebbe stata introdotta con la 
seconda delle sue due espansioni, 
Bloodmoon, assieme a qualche 
altro elemento collaterale, come 
la possibilità di partecipare 
all'edificazione di un villaggio. 
Ponendo un freno alla sua vastità, 
dunque, Bethesda era riuscita a 
raggiungere un punto di equilibrio 
più che valido all'interno della 
propria visione. 
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L 'uso delta luce e le strutture in pietra; benché più tradizionali di quelle di 
Vvanderfell. le città di Cyrodill erano in grado di lasciare a bocca spalancata. 


OBLIVION 

Fu tuttavia con Oblivion, datato 
2006, che le mascelle di giocatori 
(e sviluppatori, a giudicare dai 
dati di vendita) rischiarono di 
bloccarsi su posizioni insolite. 

La prima volta che, dopo una 
fase iniziale di tutorial in cui 
è chiamato a giocare con le 
piacevolezze del nuovo motore 
fisico e con le meraviglie 
del sistema di illuminazione 
dinamico, il giocatore si trova 
dinanzi alla bellezza di un prato 
collinare appena rischiarato 
da un cielo stellato resta uno 
di quei momenti che segnano 
la valutazione di un gioco e 
l’esperienza dello stesso giocatore. 
Cyrodill si trova nella zona 
centrale del continente di Tamriel 
ed è un posto decisamente 
bucolico che vede il proprio 
centro nevralgico nella città a 
carattere romano di Imperiai City. 
Come sempre spetta al giocatore 
la scelta di seguire la vicenda 
principale e innescare una serie 
di eventi che lo porteranno a 


SPETTA AL GIOCATORE 
LO SFORZO MENTALE 
DI RICREARE UNA 
PROPRIA STORIA 
ALL’INTERNO DEL 
MONDO DI GIOCO 


più di una gita nella dimensione 
daedrica di Oblivion, dove sarà 
chiamato a destreggiarsi tra 
fuoco e fiamme. L'alternativa, 
quella dell’esplorazione libera, 
della carriera presso le gilde e 
compagnia briscola è ampiamente 
condivisibile ma, pur se le 
migliorie in fase di dialogo e cura 
dei personaggi restano evidenti, 
resta ancora al giocatore lo sforzo 
mentale di ricreare una propria 
storia all’interno di un mondo 
che consente di procedere in 
qualsiasi direzione. Se è possibile 
fare di tutto, è altrettanto 
possibile rovinare l’esperienza. A 
patto di seguire alcuni principi 
comportamentali alla base del 


concetto stesso di gioco di ruolo, 
questo titolo è in grado di offrire 
molto. Manca tuttavia qualcosa, 
alla visione Bethesda; manca 
forse quel lampo di vita che è 
tuttora difficile scorgere in fondo 
agli occhi di un personaggio 
non giocante. Quel quid che 
dovrebbe arrivare a rendere il 


mondo simulato che è la visione 
di questi ragazzi dal lontano 
1994 qualcosa che non sia una 
chimera. Qualcosa che assomigli 
al gioco di ruolo definitivo. 
Libertà ed emozione. Tensione 
costante. Significato. Il futuro 
saprà dirci se si tratta di un 
obiettivo possibile. ■ 




EMOZIONI PORTATILI 

A partire dal 2004. Bethesda 
inizio a guardare con un 
occhio di riguardo anche le 
piattaforme portatili: telefoni 
dotati di interpreti Java, la 
Playstation Portatile di Sony 
e l'N-Gage prodotto da Nokia. 

Per queste console produsse la 
serie The Elder Scrolls Travels, 
comprendente, secondo le 
notizie attuali, quattro titoli: 

Dawnstar (2004). Stormhold 
(2003). Shadowkey (2004) e 
il prossimo Oblivion (2009). 

A meno dell'ultimo, ancora da 
valutare, niente che scomodi il 
carisma della serie principale. 
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A cura di Mosè Viero 

M olti critici scelgono di 
iniziare la storia del 
gioco di ruolo digitale 
contemporaneo dal 1998: è in 
quell’anno ormai lontano, infatti, 
che si verifica una riscoperta di 
questo genere, precedentemente 
messo in ombra da produzioni 
di scarso spessore, incapaci 
di lasciare un segno tangibile 
nel panorama dell’epoca. Il 


cosiddetto "Rinascimento" dei 
GdR si deve, essenzialmente, alla 
pubblicazione di un singolo gioco, 
talmente valido da essere ancora 
oggi considerato un paradigma e 
da essere continuamente citato 
come metro di paragone per 
giudicare prodotti pure da esso 
cronologicamente lontanissimi. 
Stiamo naturalmente parlando 
di Baldur’s Gate, realizzato da 
Bioware in collaborazione (e 
con la produzione) di Black Iste. 


LE ESPANSIONI 

Il primo Baldur's Gate è stato ampliato da una espansione intitolata Tales 
of thè Sword Coast e uscita nel 1999. Tecnicamente si trattava di un “add¬ 
io”, cioè di varie aggiunte che si innestavano all'interno del gioco originale 
senza modificarne la trama; l'addizione più interessante era senza dubbio 
la Torre di Durlag, un dungeon sterminato e pieno di enigmi. Il secondo 
capitolo, invece, ha visto la pubblicazione, nel 2001, di una espansione 
molto più corposa, che aveva il compito di portare a compimento la vicenda 
principale. Intitolata Throne of Bhaal, ruotava attorno alla necessità di 
fermare tutti gli altri figli di Bhaal esistenti, e si concludeva con la difficile 
decisione riguardante il destino del protagonista... abbracciare la propria 
natura divina o rinunciarvi? 


divisione di Interplay dedicata al 
gioco di ruolo. La saga che porta 
questo titolo è composta da due 
episodi e altrettante espansioni 
e si concretizza in prodotti che 
sono ancora oggi assolutamente 
degni di attenzione da parte di 
appassionati vecchi e nuovi, sia 
per la loro importanza "storica" 
sia per l’attualità delle loro 


meccaniche, ancora in grado di 
tenere testa alle realizzazioni 
di oggi quanto a pulizia e 
funzionalità. 

BALDUR’S GATE 

Il primo gioco della serie 
esce nel 1998. Il cuore del 
prodotto è una lunga e articolata 
campagna pensata per un 
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PUNTO DI FORZA DELL’INTERO PRODOTTO È UN 
SISTEMA DI COMRATTIMENTO 
PRATICAMENTE PERFETTO 


singolo personaggio giocante, 
a cui possono affiancarsi fino a 
cinque compagni controllati dal 
giocatore. Baldur's Gate si basa 
sul regolamento di Advanced 
Oungeons & Dragons, celebre 
gioco di ruolo cartaceo, di cui 
vengono riprodotte con minuzia 
gran parte delle meccaniche; 
l’ambientazione (i Reami 
Dimenticati) è caratterizzata da 
una forte venatura fantasy molto 
classica, in grado di far sentire 
a casa tutti gli appassionati di 
Tolkien e dei grandi narratori 
di mondi fantastici. La vicenda 
ruota attorno alla scoperta, da 
parte del protagonista, del suo 
terribile retaggio: figlio del dio 
dell’omicidio Bhaal, il nostro 
alter ego sarà chiamato ad 
affrontare il fratellastro Sarevok, 
che semina scompiglio nella 
Costa della Spada con l'esplicito 
intento di far scoppiare una 
guerra, poter così riabbracciare la 
propria insana natura demoniaca. 
Una delle caratteristiche più 
interessanti del gioco è forse il 
tentativo, in gran parte riuscito, 
di unire una trama forte e 


articolata a una componente 
altrettanto estesa di esplorazione 
libera: il mondo in cui si svolge 
l’azione è rappresentato nella 
sua interezza tramite mappe 
separate ma virtualmente 
contigue, nelle quali vengono 
concretizzate anche decine di 
zone selvagge e disabitate, da 
percorrere per il solo gusto di 
farlo. Punto di forza dell’intero 
prodotto, poi, è un sistema di 
combattimento praticamente 
perfetto, che trasforma i turni 
del regolamento cartaceo in 
“round" svolti in tempo reale, 
ma con l’implementazione di una 
“pausa attiva" che consente di 
calibrare le mosse con tutta la 
calma possibile e che trasforma 
ogni scontro in una "partita a 
scacchi” in cui più che forza bruta 
è richiesta una grande capacità di 
coordinare le diverse capacità dei 
personaggi. Si aggiunga a tutto 
questo la presenza di dialoghi 
profondi e curati, un sistema 
grafico all’epoca decisamente 
avveniristico ( Baldur's Gate è uno 
dei primi giochi a implementare il 
ciclo giorno-notte e i cambiamenti 


atmosferici) e la presenza di 
tantissimi dettagli dedicati ai 
giocatori più attenti e si capirà 
la venerazione che ancora oggi 
circonda questo titolo, vero punto 
di partenza della storia attuale del 
gioco di ruolo su computer. 

BALDUR'S GATE II: 

SHADOWS OF AMN 

Il secondo capitolo della saga esce 
nel 2000, sempre per la firma di 
Bioware e la produzione di Black 
Isle/lnterplay. La vicenda narrata 
ruota attorno al tentativo, da parte 
di un malvagio figuro di nome 
Irenicus, di strappare il potere di 
Bhaal dal corpo del nostro povero 
alter ego, che all'inizio della 
partita si ritrova prigioniero in uno 
strano laboratorio pieno di corpi 
in formalina. Dopo numerose 
peripezie, il protagonista scoprirà 
che Irenicus è in realtà un elfo 
rinnegato, già amante della regina 
Ellesime, che cerca vendetta 
sui suoi antichi compagni. La 
giocabilità di Baldur's Gate II è 
simile a quella dei primo capitolo 
solo superficialmente: in realtà, 
sono molte le novità introdotte 
dagli sviluppatori. Anzitutto 
scompare completamente 
l’esplorazione libera, a favore 
di un mondo costruito attorno 
alle missioni, più numerose 
e intricate di quelle del gioco 
originale. In secondo luogo, molta 
più attenzione viene dedicata al 
tratteggio dei nostri compagni 


di viaggio, meno numerosi ma 
estremamente dettagliati e 
“interattivi”, tanto che alcuni 
possono addirittura intraprendere 
una vicenda sentimentale con il 
protagonista o con qualche altro 
membro del gruppo. In più, il 
gioco implementa tutta una serie 
di rifiniture che lo rendono assai 
scorrevole, facendolo diventare 
un prodotto al contempo più 
accessibile ma anche profondo 
come l’originale, se non di più. 
Baldur’s Gate II è come un 
ponte tra passato e presente 
e rappresenta oggi l’oggetto 
nostalgico prediletto tra gli 
appassionati rimasti legati a un 
certo modo di fare GdR digitale. 
Peccato che quella che doveva 
essere una trilogia sia stata 
frettolosamente chiusa tramite 
una semplice espansione, di 
cui parliamo meglio nel box: 
con ogni probabilità, Bioware 
voleva chiudere col marchio 
della saga vista l’imminenza 
della sua rottura con Interplay. 
Eppure non si può certo dire che 
l'eredità sia andata perdura: tra 
gli sviluppatori canadesi lavora 
ancora gran parte degli autori 
di quella che può essere forse 
considerata la saga più amata 
dagli appassionati, e i continui 
richiami a Baldur’s Gate effettuati 
a proposito del loro nuovo gioco, 
l'imminente Dragon Age, non può 
che rendere felici tutti i fan di 
vecchia data. ■ 



PERSONAGGI MEMORABILI 

La serie di Baldur's Gate ha lasciato nella memoria degli appassionati 
alcuni personaggi davvero ben delineati, a cui l'utente poteva letteralmente 
affezionarsi durante le sue lunghe sessioni di gioco. Ricordiamo, tra gli altri, 
il ranger vagamente pazzoide Minse, che gira sempre in compagnia del suo 
criceto Boo: oppure l'intelligente Imoen, sorellastra del nostro alter ego; o 
ancora l'inquietante e fascinosa Viconia. elfa scura mischiata suo malgrado 
alla gente di superficie; o la forte e decisa Jaheira, membro degli Arpisti 
(sorta di ‘‘servizio segreto buono"); o l'ingenua Aerie. elfa avariel a cui 
sono state strappate le ali e quindi quasi una parte di identità... La capacità 
di creare personaggi interessanti è rimasta una caratteristica costante dei 
prodotti Bioware anche negli anni successivi. 
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Per chi vuole più azione e meno statistiche, più combattimenti e meno dialoghi, insomma: 
per chi pensa che i GdR classici siano affascinanti ma anche un po’ noiosi, si apre la porta 
degli Hack & Slash! 


A cura di Mauro “Mike” Ortolani 

C 'è un cavaliere eroico e 
determinato, ricoperto da 
un'armatura in acciaio 
ed equipaggiato con una spada 
scintillante e uno scudo decorato 
che si inoltra in un buio cunicolo. 
Davanti a lui emerge un grosso e 
sgradevole topo che attacca l’eroe 
e, a forza di dentini acuminati, 
comincia a intaccare la sua 
scorta di punti vita, magari piazza 
anche un bel colpo critico mentre 
il cavaliere, dopo avere agitato 
inutilmente l'enorme spada, 
crolla esanime al suolo per un 
complesso calcolo basato su 
Forza, Attacco, Difesa, Velocità, 
Abilità e chissà cosa altro. In un 
gioco di ruolo tradizionale può 
succedere, e di fatto succede, che 
questa situazione si verifichi ed 
è considerata del tutto normale. 
Ebbene bisogna essere onesti: i 
giochi di ruolo classici sono molto 
complessi e richiedono una vasta 
conoscenza dell’argomento per 


essere compresi e goduti fino in 
fondo. I giocatori di ruolo sono 
una cerchia elitaria e chiunque 
di loro dica che i nuovi arrivati 
sono sempre i benvenuti sta 
mentendo in modo spudorato, 
perché nessuna cerchia elitaria ci 
tiene a essere invasa da giocatori 
casuali. È facile immaginare cosa 
pensarono questi appassionati 
quando, nell'ormai lontano 
1997, sugli scaffali dei negozi 
di videogiochi apparve Diablo. 
Nessuna tabella da consultare, 
nessun calcolo da fare, niente 
dialoghi pieni di dettagli, niente 
notti insonni da spendere nella 
creazione del personaggio: soltanto 
pura e adrenergica azione contro 
orde di nemici. Molti gridarono 
all'eresia, perché Diablo non era 
un vero gioco di ruolo. Questo 
non impedì a milioni di giocatori 
di entrare in un mondo che fino 
a quel momento era stato loro 
precluso e di esaltarsi nel vedere 
il proprio personaggio diventare 
sempre più forte, sempre più 


LE LONTANE ORIGINI 

Secondo il principio che nulla si crea ma tutto si trasforma, persino 
le meccaniche vincenti di Diablo non sono certo uscite dal nulla. Chi 
ha qualche primavera in più sulle spalle ricorderà i gloriosi anni delle 
sale giochi e dei cabinati mangia monetine. Golden Axe è un classico 
esempio di back and slash primitivo, al quale si potrebbero aggiungere 
altri tìtoli come Tiger Road o il mitico Ghosts and Goblins, questi ultimi 
però contaminati anche dal genere platform. Imbattersi in uno di questi 
giochi, all’epoca voleva dire rischiare di gettare parecchi “gettoni" 
nella fessura del cabinato senza nemmeno rendersene conto, tanto era 
il desiderio di procedere nella storia. Proprio come molti anni dopo 
sarebbe stato quasi impossibile smettere di giocare a Diablo. 
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Per /o prima volta si poteva prendere il controllo di un intero party 
di avventurieri, con tanto di mulo per il trasporto dell'inventario. 

Tutto grazie a Chris Taylor e al suo Dungeon Siege. 


w 


Un uso creativo degli incantesimi e un sistema di controllo un 
po' pasticciato sono i prò e i contro di Avencast. che provo a 
mescolare un po' le corte in tavolo senza riuscirci sempre. 


corazzato e sempre meglio 
equipaggiato, mentre si faceva 
strada a colpi di abilità e armi 
tra i livelli infestati di mostri fino 
all'abisso finale, dove Diablo in 
persona li attendeva. Gli autori 
di Blizzard si sfregavano le mani, 
perché stavano facendo soldi a 
palate e avevano inventato un 
nuovo genere chiamato Hack and 
Slash. 

I CLONI DI DIABLO 

II successo di Diablo fu tale 
che le altre software house si 
affrettarono a salire sul carro del 
vincitore proponendo in fretta e 
furia qualcosa di molto simile 

al capolavoro Blizzard. In quegli 
anni gli scaffali pullulavano 
letteralmente di giochi che 
• venivano semplicemente definiti 
“tipo Diablo" o anche “un clone di 
Diablo”. Per quanto ci provassero, 
però, la genialità e l’atmosfera 
dell’originale non potevano essere 
eguagliati con tanta facilità. Decine 
di giochi di questo tipo sono 
scomparsi nel limbo senza lasciare 
traccia, ma qualcuno riuscì a 
farsi notare. Electronic Arts, per 


esempio, propose l’eccellente 
Nox, che proponeva un ottimo 
impianto grafico, per l’epoca, 
una trama interessante e qualche 
innovazione nella giocabilità e 
nella gestione dell’inventario, con 
un'interfaccia un po' più elaborata 
e dotata di un maggior numero di 
icone di controllo sullo schermo. 
Questo accadeva nel 2000, cioè 
a tre anni di distanza dall'uscita 
di Diablo. Sfidata sul suo stesso 
terreno, Blizzard reagì con tutta 
la sua potenza creativa e nello 
stesso anno sfornò Diablo 2. Fine 
della storia. Nessuno, nemmeno 
in seguito, riuscì mai a eguagliare 
un gioco praticamente perfetto. 

Già dal filmato introduttivo, di una 
qualità assolutamente incredibile, 
si veniva completamente assorbiti 
dal gioco. Smettere di giocare era 
quasi impossibile e, nonostante i 
cambiamenti rispetto all’originale 
non fossero poi eclatanti, ogni cosa 
era al suo posto e c'era sempre 
una nuova stanza da esplorare, 
una cassa da aprire, un'impresa da 
portare a termine o un nemico da 
abbattere. Un capolavoro assoluto, 
ancora oggi, al quale va aggiunta 


l'ottima espansione Lord of 
Destruction. Tanta fu l’impressione 
e tanto in alto Blizzard aveva posto 
l'asticella che la concorrenza 
depose le armi. Per avere un altro 
gioco "tipo Diablo" fu necessario 


aspettare due anni e un autore di 
spessore come Chris Taylor, che 
con il suo Dungeon Siege riuscì a 
creare un gioco che non aveva lo 
stesso splendore gotico di Diablo, 
ma in compenso proponeva per la 


QUANDO DIABLO COMPARVE SUGLI SCAFFALI DEI 
NEGOZI I PURISTI DEL GIOCO DI RUOLO 
GRIDARONO ALL’ERESIA! 



MOSTRI DI PLASTICA 

È vero che i videogiochi diventano sempre più "immersivi", ma l'aspetto 
virtuale rende ancora impossibile l'interazione diretta con l'ambiente e gli 
avversari. Per chi desidera una sensazione “tattile" del mondo di gioco 
ma non ha molta voglia di avventurarsi in polverosi labirinti sotterranei in 
prima persona ci sono sempre i giochi da tavolo. Non dimentichiamo che, 
in fondo, è proprio da qui che arrivano gli hack and slash, ma per restare 
fedeli all'idea che un colpo di spada è più divertente di una tabella, ecco 
un paio di proposte per trasformare in eroi tutti i membri della famiglia: 
Dungeons and Oragons: The fantasy adventure boardgame, pubblicato 
da Parker Brothers, divertentissimo e accessibile a tutti. Per chi vuole 
qualcosa in più c'è il fantastico Descent, di Fantasy Flight Barnes. I più 
avventurosi possono cercare di procurarsi una copia dell'ormai introvabile 
Heroquest, edito da Milton Bradley: un gioiellino! 
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prima volta il controllo di un party 
di personaggi che condividevano 
l’inventario, un mondo credibile 
in tre dimensioni e molte trovate 
originali. Il successo arrivò e 
fu meritato. Oltre a Diablo 2, 
Dungeon Siege fu l’unico a 
guadagnarsi un'espansione, dal 
titolo Legends of Aranna 

FANTASY E FANTASCIENZA 

Il genere hack and slash si andava 
espandendo anche fuori dai confini 
del fantasy, con buona pace dei 


giocatori di ruolo tradizionali, i 
quali però non avevano di che 
lamentarsi dato che i prodotti 
più improntati al GdR classico 
non sono mai mancati. La 
fantascienza era un campo fino 
a quel momento inesplorato e 
qualcuno, probabilmente, si 
pose la fatidica domanda: "E se 
facessimo un gioco tipo Diablo 
ambientato nello spazio?”. Ci 
provò JoWood, già nel 2001, con 
l'interessante Zax: thè alien hunter. 
Il pretesto per la trama si basava 


AZIONE SU CONSOLE 

Sono un po' travestiti da giochi d'azione, ma se si esaminano le 
meccaniche con un po' di attenzione si trovano ambienti fantasy, 
mitologici o da dimensione parallela, orde di nemici da abbattere, livelli 
che salgono, armi e incantesimi sempre più potenti e tutte le consuete 
caratteristiche degli hack and slash. A questo genere possono essere 
ricondotti giochi come la serie Oevil May Cry, la saga di Castlevania e 
lo spettacolare God of War. Certo, l'accento è ancora più spostato verso 
l’azione senza respiro, ma la matrice è esattamente la stessa. Il futuro del 
genere è sulle console di nuova generazione? È ancora presto per dirlo, 
ma è sicuro che la sempre maggior potenza di queste macchine da gioco 
darà filo da torcere al computer nei prossimi anni. 



su un cacciatore di taglie capitato 
sulla superficie di un pianeta 
sconosciuto dopo un incidente 
con la sua navicella. La grafica 
era modesta, ma la trama non era 
niente male e nelle meccaniche 
di gioco c’erano parecchie buone 
idee. Non proprio il futuro, ma 
una sorta di dimensione parallela, 
era l’ambientazione per uno degli 
hack and slash più sottovalutati 
della storia: Enclave, sviluppato 
nel 2003 da Starbreeze (gli stessi 
di Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay). Il sistema di 
controllo era un po’ ‘‘legnoso’’, 
ma la quantità di personaggi 
controllabili, la trama azzeccata 
e la grafica incredibilmente 
dettagliata, oltre alla possibilità 
di giocare anche dalla parte dei 
cattivi, ne fanno un gioco vario 
e a tratti esaltante. Il consiglio 
spassionato è quello di provare 
a procurarselo. Non sarà facile 
ma ne sarà valsa la pena. Ancora 
fantascienza, questa volta una 
base spaziale su un pianeta 
infestato da alieni molto aggressivi, 
è la base per Space Hack, che da 
noi arrivò sugli scaffali da Power 
Up. Merita una citazione per il 
clima futuristico e per alcuni 
scontri veramente sensazionali 
contro orde di alieni inferociti, 
ma struttura e meccaniche sono 
piuttosto piatte e superate per 
un gioco che, nel 2004, non si 
discostava molto da quelle di 
Diablo, ormai uscito da sette anni. 
A riportare in auge il genere hack 
and slash, oltre che a ricondurlo 
nel suo ambiente naturale, cioè 
il fantasy, ci pensò Ascaron con 
un gioco apparentemente senza 
troppe pretese, ma che entrò 
all'istante nel cuore di milioni 
di videogiocatori. Quel gioco era 
Sacred, e anche se era molto più 


simile a Diablo di quanto non lo 
fossero molti suoi predecessori, 
proponeva centinaia di missioni, 
personaggi decisamente ben 
pensati, soprattutto la conturbante 
Serafina, e un mondo di gioco 
assolutamente enorme, da 
esplorare in piena libertà a piedi 
o, e questa era una novità, a 
cavallo. Il successo fu enorme, 
tanto che in Italia risultò uno dei 
giochi più venduti del periodo, 
complice anche la presentazione 
accattivante di FX Interactive 
e il prezzo stracciato. Venne 
pubblicata anche un’espansione 
gratuita dal titolo Underworld. 

Oggi è tecnicamente superato, ma 
ancora divertentissimo. 

GRANDI RITORNI 
ED ESPERIMENTI 

Nel 2005, Chris Taylor tornò 
alla carica con Dungeon Siege 
2, il seguito ufficiale del gioco 
di tre anni prima. Non c’erano 
differenze sostanziali se non 
una veste grafica rinnovata e 
qualche accorgimento tecnico, 
ma il gioco non aveva bisogno di 
grossi stravolgimenti e il successo 
anche questa volta fu notevole e 
premiato con l'espansione Broken 
World. Il 2006 fu invece l’anno 
di Titan Quest, che spostava tutto 
nella Grecia antica condita da una 
buona dose di mitologìa. Furiose 
lotte con minotauri e ciclopi, 
decine di incantesimi e abilità 
speciali e una grafica decisamente 
accattivante, oltre a una giocabilità 
liscia come la seta, ne decretarono 
il successo. Anche in questo caso 
ci fu un'espansione dal titolo 
Immortai Throne, ma subito dopo 
il team di sviluppo di Iran Lore 
dovette dichiarare fallimento. 
Perché? Perché era vero che il 
gioco era stato giocato da milioni 


GLI HACK AND SLASH SI BASANO SUL PRINCIPIO 
CHE UN COLPO DI SPADA È PIÙ DIVERTENTI 
DI UNA TABELLA DA LEGGERE 



r 
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di persone, ma la maggior parte 
di queste lo aveva scaricato 
illegalmente senza pagarlo, 
nonostante il prezzo fosse più che 
abbordabile. Un concorrente in 
meno per un personaggio chiamato 
Bill Roper, una delle menti 
creative di Blizzard che con la sua 
Flagship Studios, nel 2007, stava 
progettando l’assalto al genere 
hack and slash con un gioco fuori 
dal comune chiamato Hellgate: 
London. L'idea era di portare 
l'atmosfera barocca di Diablo nel 
presente, precisamente a Londra, 
e aprire un varco dimensionale 
per i demoni da abbattere a 
colpi di spada o armi da fuoco in 
base alla classe del personaggio. 
Un’idea splendida, condita da 
filmati a dir poco eccezionali e 
da una grafica di tutto rispetto, 
ma il risultato fu un fiasco senza 
precedenti. La modalità single 
player era piatta e ripetitiva, e il 
tanto decantato multiplayer era un 
po' troppo sbilanciato a favore di 
chi ci spendeva dei soldi. Anche 
senza queste scelte discutibili il 
•gioco era colmo di imperfezioni, 
problemi e bug che alla fine ne 
ebbero ragione e lo inabissarono 
in modo davvero poco glorioso. 
Nemmeno uno degli autori di 
Diablo era riuscito a superare la 
sua creatura! 

NIENTE DI NUOVO SOTTO IL SOLE 

Negli ultimi due anni le proposte 


per il genere non sono certo 
mancate. Una semi sconosciuta 
casa di sviluppo chiamata 
Anaconda ha proposto Legend: 
Hand of God, un onesto hack and 
slash senza infamia e senza lode, 
fedele a tutti i canoni del genere 
compresa l'ambientazione fantasy. 
Chi va a ripescare la mitologia 
è Loki, prodotto da Ascaron nel 
2007. Tutti gli dei conosciuti 
sono in qualche modo presenti 
nel gioco, da quelli nordici ai 
classici greci, compresi quelli egizi 
e gli aztechi. C’è un divertente 
e originale sistema delle abilità 
basato sulla devozione a una 
delle divinità, ma a parte questa 
trovata le meccaniche sono quelle 
tradizionali e ben conosciute. Il 
problema, oggi, sembra essere 
proprio quello della carenza di 
idee. A esclusione di Avencast, 
che prova a giocare un po' con 
gli incantesimi, la prospettiva 
in terza persona e il sistema 
di controllo, peraltro facendo 
diversi pasticci, tutte le proposte 
più recenti affondano le proprie 
radici in quel 1997 e in quel 
Diablo che ancora non può dirsi 
superato. Persino Sacred 2: Fallen 
Angel non è riuscito a bissare il 
successo del primo titolo della 
serie, per non parlare di Space 
Siege, il tentativo del già citato 
e geniale Chris Taylor di portare 
la sua saga nello spazio, che è 
stato letteralmente sommerso 


da critiche negative molte delle 
quali, purtroppo, assolutamente 
motivate. Le cause per questa 
neanche troppo improvvisa 
stasi creativa sono molteplici: 
dall’avvento sempre più evidente 
delle console, dove il genere 
prospera anche se leggermente 
mascherato da gioco d’azione, al 
successo dei cosiddetti “casual 
games". L’ostacolo principale, per 
l'hack and slash come per molti 
altri generi, sembra comunque 
essere la mancanza di volontà 
dell’industria del videogioco di 
uscire dagli schemi conosciuti, 


e ormai decisamente triti, per 
sperimentare nuove strade che 
potrebbero nascondere rischi 
economici. Non rimane altro che 
sperare in qualche colpo di coda 
o nel ritorno in grande stile dei 
grandi classici del passato. Dopo 
essersi affrancato dal genere del 
GdR classico, infatti, quello degli 
hack and slash ha guadagnato una 
notorietà e un apprezzamento che 
meritano considerazione e rispetto 
anche da parte dei giocatori di 
ruolo duri e puri. Più accessibile 
non deve per forza voler dire 
banale o scontato. ■ 


NEGLI ULTIMI DODICI ANNI IL GENERE DEGLI HACK 
AND SLASH HA FATTO POCHISSIMI PASSI AVANTI 
IN TERMINI DI INNOVAZIONE 


IL RITORNO DEL MITO 

A dodici anni di distanza nessuno sembra ancora essere riuscito anche 
solo a scalfire il prestigio e la perfezione del gioco che ha dato il 
via a tutto: Diablo. Solo Blizzard potrebbe battere Blizzard, e stiamo 
parlando di una software house che con solo quattro giochi: Diablo, 
Starcraft, Warcraft e il fenomeno World of Warcraft, domina il mondo 
dell'intrattenimento elettronico da anni. Ebbene l'annuncio ufficiale 
di Oiablo 3 ha creato panico, scompiglio e agitazione tra tutti gli 
appassionati del genere, ma ci sarà ancora da aspettare. Qualche filmato 
e una manciata di immagini sono stati sufficienti a elettrizzare l’aria, ma 
alla fatidica domanda “Quando uscirà?”, la risposta di Blizzard è stata la 
classica "Quando sarà pronto”. Con loro è inutile insistere... 
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Un eroe teutonico cerca il suo destino tra prigioni e isole vulcaniche. 


A cura di Mosè Viero 

N el 2001, il panorama 
dei giochi di ruolo per 
computer è dominato 
dai prodotti in due dimensioni 
e con visuale isometrica 
dall'alto, sullo stile di Baldur's 
Gate. L’uscita di Gothic, gioco 
di ruolo realizzato dalla casa 
di sviluppo tedesca Piranha 
Bytes, destò molto interesse tra 
gli appassionati proprio per le 
novità portate nell'impostazione 
generale: mondo completamente 
tridimensionale, punto di vista 
in terza persona (dietro le 
spalle del protagonista), mondo 
vivo e reattivo, combattimento 
spiccatamente action. Con il 


passare del tempo, la saga di 
Gothic si è arricchita di vari 
capitoli e si è costruita un 
nutrito gruppo di seguaci. Si 
tratta di una serie fortemente 
caratterizzata, dall’impronta 
decisamente mitteleuropea, 
molto "genuina" e priva di 
fronzoli, con tutto quello che ne 
consegue a livello di rifinitura 
generale. Ciò nonostante, è una 
collana che ha saputo dare molto 
al GdR digitale e che merita 
dunque di essere provata da ogni 
appassionato del genere. 

GOTHIC 

Il gioco originale esce nel 2001 
con etichetta Xicat Interactive. 

Il protagonista è un giovanotto 


cinico dai modi spicci, che sta 
per essere gettato in prigione 
per motivi ignoti. La prigione è 
a cielo aperto: il re del mondo 
fantasy in cui è ambientato il 
gioco è in guerra con gli orchi e 
ha bisogno di una gran quantità 
di un certo metallo magico, 
quindi ha deciso di costringere 
ogni galeotto a scavare per 
recuperarlo, impedendo la 
fuga tramite l’evocazione di 
una barriera magica attorno 
alle miniere. Qualcosa, però, 
è andato storto e la barriera 
si è estesa più del necessario; 
inoltre, nessuno ha idea di 
come farla sparire. All’interno 
della barriera, le cose non sono 
andate esattamente come il re 


si aspettava: i prigionieri si sono 
ribellati e hanno dato vita a tre 
diversi insediamenti, ciascuno 
con la sua idea riguardo la 
fuga dalla prigione. Il nostro 
alter ego, naturalmente, sarà 
proprio il responsabile del 
crollo della barriera: all'inizio, 
però, sarà un signor nessuno, 
costretto a chiedere udienza a 
chiunque con umiltà, e il suo 
primo compito sarà proprio 
farsi strada in uno dei tre 
campi. Gothic stupisce tutti 
per l’estremo realismo con 
cui il mondo della prigione è 
delineato: ciascun personaggio 
non giocante compie la sua vita 
in piena autonomia, variando 
continuamente la sua posizione 


DISTRIBUZIONE PROBLEMATICA 

La serie Gothic è interessante non solo per le sue qualità intrinseche, ma 
anche perché le vicende connesse alla sua produzione e distribuzione 
mettono in evidenza, in maniera più netta rispetto ad altri casi, la (orza 
che può avere la comunità degli appassionati. Il primo capitolo della saga 
era stato previsto come destinato al solo mercato tedesco: gli appassionati 
teutonici, però, hanno diffuso il verbo e spinto i produttori a pensare a 
una edizione internazionale (alla fine si è arrivati perfino a una versione 
parzialmente italiana). Con Gothic II si sono verificati gli stessi problemi: 
in Italia, il gioco è arrivato sugli scaffali solamente in lingua in inglese e 
oltretutto in pochissime copie, per poi scomparire del tutto. Solo anni dopo 
ha fatto la sua comparsa un'edizione nella nostra lingua, quando ormai 
il prodotto era irrimediabilmente sorpassato. Finalmente, a partire da 
Gothic 3, Piranha ha iniziato a essere considerata da tutti come un gruppo 
di sviluppatori di importanza tale da meritare una buona e tempestiva 
distribuzione: speriamo che le aspettative non vengano deluse. 
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e reagendo con pertinenza ai 
comportamenti del protagonista. 
La trama, suddivisa in capitoli, 
si svolge senza soluzione di 
continuità in vari punti del 
dettagliato territorio della 
prigione, contribuendo a dare 
la sensazione di essere i veri 
protagonisti di una storia 
dall’esito tutt’altro che scontato. 
Il realismo coinvolge anche gli 
animali selvaggi, tutti dotati 
di comportamenti differenti, 
nonché l’interazione con 
l’ambiente, che si attesta su 
livelli decisamente elevati. 

GOTHIC II 

Il secondo capitolo esce 
nel 2002 grazie a Jowood; 
l’azione si sposta dalla prigione 
all'isola di Khorinis, con il 
solito protagonista alle prese 
nientemeno che con una 
invasione di draghi. Nonostante 
la nuova ambientazione e la 
nuova trama, lo scheletro del 
gioco resta lo stesso: anche in 
Gothic II vi sono tre fazioni, 
la scalata delle quali occupa 
la prima metà di tutta la 
partita. Continua a dominare 
un grande realismo sia nella 
descrizione dei personaggi sia 
in quella dell’ambiente, e alcuni 


affinamenti nell'interfaccia 
rendono quest’ultima 
decisamente meno ostica che 
nel primo capitolo. Rinnovato 
abbastanza da non sembrare un 
clone ma non così tanto da far 
gridare al tradimento, Gothic II 
è ritenuto da molti appassionati 
il miglior capitolo della saga. 

Nel 2003 viene pubblicata una 
espansione intitolata La Notte 
del Corvo, di cui parliamo 
nel box. 

GOTHIC 3 

Il terzo capitolo della saga 
esce nel 2006, sempre tramite 
Jowood, dopo molti anni di 
lavorazione. Si sarebbe dovuto 
trattare del "salto di qualità" per 
questi sviluppatori, che avevano 
espresso più volte la volontà 
di competere ad armi pari con 
i grandi mondi tridimensionali 
realizzati dai GdR digitali di 
nuova generazione (primo 
tra tutti The Elder Scrolls IV: 
Oblivion di Bethesda). Gothic 3 
mantiene il sistema di fazioni 
che ha reso celebre la serie 
ma lo diluisce all'interno di 
una ambientazione sterminata, 
meno caratterizzata rispetto ai 
capitoli precedenti, più aperta 
alla libera esplorazione, con 



LE ESPANSIONI 


Gothic II è stato arricchito da una espansione intitolata La Notte del Corvo, 
uscita nel 2003 in lingua tedesca, ma solo nel 2005 in inglese e quindi 
in italiano. Sviluppata dagli stessi autori del gioco originale, non si limita 
ad aggiungere una nuova, vasta locazione (il deserto di Jharkendar con 
annesso un accampamento di pirati), ma interviene profondamente anche 
nel gioco originale, aumentandone parecchio la difficoltà. L'espansione 
è stata ben accolta dalla comunità, anche se non sono mancate critiche 
dirette alla “folle" necessità di ricominciare la partita da capo per 
poterne usufruire. Anche Gothic 3 ha avuto una espansione, intitolata 
Forsaken Gods e sviluppata da Trine Games. che purtroppo però si è 
risolta in una totale disfatta: ancora meno ottimizzata del gioco base, è 
stata completamente abbandonata anche dagli appassionati, che hanno 
rinunciato in partenza a qualsiasi tentativo di apportarle 
dei miglioramenti. 


una trama meno stringente. 
L’esperimento riesce solo a 
metà: molti appassionati e gran 
parte dei critici accolgono il 
gioco con molto scetticismo, 
principalmente a causa del 
suo lato tecnico, tutt'altro che 
rifinito. Sviluppatori e produttori 
si rimpallano le responsabilità: 
Piranha afferma di essere stata 
costretta a uscire prima del 
dovuto, Jowood si lamenta del 
fatto che Piranha non rispetta 
i tempi contrattuali. Alla 
fine la rottura è inevitabile, 
e il marchio Gothic rimane a 
Jowood, che mette subito in 
cantiere un nuovo capitolo 
(affidato a Spellbound, si 
intitolerà Arcania: A Gothic 
tale). Il produttore continua 
anche supportare Gothic 3, 
promuovendo la creazione di 
un aggiornamento realizzato in 
parte dalla comunità e in parte 
dai nuovi sviluppatori ( http .// 
www.g3cpt.eu ), grazie alla quale 
la maggior parte dei problemi 
è stata felicemente risolta, 
e anche di una espansione, 
che però si risolve in un totale 
fallimento (vedi box). 


RISEN 

Dopo la rottura con Jowood, 
Piranha realizza quello che 
può essere considerato il suo 
“ritorno alle origini", nonché 
il figlio illegittimo della saga 
di Gothic. Risen esce nel 
2009 per Deep Silver e vede 
come protagonista un giovane 
del tutto simile al solito eroe, 
questa volta prigioniero in 
un’isola vulcanica in cui fa 
naufragio e da cui è impossibile 
fuggire a causa di violente 
tempeste marine. Torna 
dunque il territorio circoscritto 
e fortemente caratterizzato, 
tornano le fazioni da "scalare" 
e in genere torna tutto ciò che 
si è già visto nei primi due 
capitoli della saga di Gothic, 
dall’atmosfera a gran parte 
delle ambientazioni. Il risultato 
è piacevole, ma non può che 
far nascere un interrogativo: 
Piranha Bytes riuscirà mai 
a fare qualcosa di nuovo 
senza fallire nel tentativo? 

Per saperlo, non ci resta che 
continuare a seguire i suoi 
esperimenti con il 
GdR digitale. ■ 


CON IL PASSARE DEL TEMPO, LA SAGA DI 
GOTHIC SI È COSTRUITA UN NUTRITO 
GRUPPO DI SEGUACI 
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Una, mille, centomila avventure nei Reami Dimenticati... 




A cura di Mosè Viero 

I l titolo Neverwinter 
Nights affonda le sue 
radici nei primordi della 
storia videoludica. Aveva 
questo nome, infatti, quello 
che può essere considerato 
il primissimo gioco di 
ruolo Online dotato di una 
interfaccia grafica: sviluppato 
da Stormfront Studios, uscì 
nel 1991 e rimase attivo 
fino al 1997, quando venne 
soppiantato dal ben più 
approfondito e variegato 
Ultima Online. Può quindi 
essere considerata quasi un 
omaggio a questo pionierismo 
la scelta di Bioware di 
intitolare Neverwinter Nights 
il suo colossale progetto, 
iniziato subito dopo la 
pubblicazione di Baldur's 


Gate II, nel 2000, e giunto a 
compimento nel 2002, con 
la distribuzione del gioco 
sotto etichetta Atari. Con 
questo prodotto, i celebri 
sviluppatori canadesi tentano 
un'operazione davvero 
ambiziosa, che oggi possiamo 
considerare sostanzialmente 
riuscita. L’intento non 
è offrire al giocatore 
solamente una campagna 
predefinita, per quanto 
profonda e sfaccettata, ma 
di mettergli a disposizione 
un completo editor con cui 
dar vita a qualunque tipo 
di vicenda immaginaria, da 
far poi rivivere attraverso 
l'interpretazione digitale a 
chiunque la scarichi dalla 
rete. E c’è di più: tramite 
un innovativo sistema di 
gestione delle partite online, 


Neverwinter Nights consente 
la riproduzione fedele di 
una sessione di gioco di 
ruolo da tavolo, con tanto di 
possibilità, per un giocatore, 
di "fare il master”, gestendo 
fin nei minimi dettagli il 
comportamento dei personaggi 
non giocanti, dei nemici e 


in generale tenendo sotto 
controllo il funzionamento 
di tutta la vicenda. Un gioco 
tanto aperto alla comunità 
non poteva che generare 
un enorme stuolo di fedeli 
seguaci, che non accenna 
a diminuire con il passare 
degli anni, anche grazie 


ELEGIA ETERNUM EO EXCRUCIO ETERNUM 


Opera del capace modder Stelan Gagne. queste due brevi avventure si 
segnalano per la profondità dei temi trattati e l'atmosfera angosciante 
che ne permea lo svolgimento. L'inizio, apparentemente banale, ruota 
attorno alla ricerca del classico tesoro: per proseguire, però, non 
dovremo esplorare buie caverne popolate da mostri né fitte boscaglie 
piene di insidie, bensì introdurci letteralmente nei meandri di una 
mente malata, cercando di vincerne gli insani propositi e gli irrazionali 
desideri di vendetta. Pur segnati da qualche semplificazione di troppo, 
frutto probabilmente di ambizioni eccessive, questi due moduli vanno 
assolutamente consigliati a tutti gli amanti delle belle storie. Da 
segnalare, in particolare, la presenza di nuove musiche e di doppiaggio 
di qualità professionale, che copre tutti i dialoghi di gioco senza alcuna 
eccezione. 
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alle continue espansioni 
pubblicate e ai continui 
aggiornamenti messi a 
disposizione in rete. Un 
secondo capitolo, realizzato 
non più da Bioware ma 
da Obsidian, ha raccolto 
il testimone adeguando 
la grafica agli standard 
odierni e offrendo una nuova 
interessante campagna, 
ma senza scalfire il seguito 
verso il capitolo originale. 
Ripercorriamo le vicende 
di questa serie, fonte di 
divertimento davvero infinita. 

NEVERWINTER NIGHTS 

Il gioco originale è di 
Bioware ed esce nel 2002. 

La campagna prende le 
mosse da una terribile 
pestilenza scoppiata nella 
città di Neverwinter: l'alter 
ego del giocatore è un 
avventuriero che ha risposto 
alla chiamata della città e 
che ha il compito di risolvere 
il problema e soprattutto 
trovarne la causa. La vera 
protagonista della vicenda, 
in realtà, è Aribeth, giovane 
paladina di Tyr che nel corso 
della narrazione verrà messa 
a dura prova dallo scorrere 
degli eventi. Pur affrontando 
tematiche profondamente 
adulte e mature, la campagna 
è criticabile per la sua 
eccessiva linearità nonché 
per la lentezza con cui sono 
sceneggiate le varie fasi, 
soprattutto nella prima parte. 
Qualche perplessità ha anche 
destato, tra i fan, la decisione, 
peraltro nota da tempo, di 
incentrare il gioco su un solo 
personaggio, abbandonando 
la possibilità di dar vita a 
un "party” di avventurieri, la 
reciproca interazione dei quali 
era diventata un po’ il punto 


di forza dei prodotti Bioware. 
Vero fiore all'occhiello del 
gioco si sono comunque 
rivelate fin dall'inizio le 
potenzialità dell’editor, 
delle quali la campagna 
può essere considerata, 
alla fine, solamente una 
sorta di esempio. La rete ha 
cominciato ha popolarsi fin da 
subito di creazioni amatoriali, 
alcune caratterizzate da 


una qualità che talvolta 
non si trova nemmeno nelle 
produzioni professionali. 
L’estrema duttilità del motore 
di gioco di Neverwinter 
Nights ha fatto perdonare 
rapidamente anche le 
innegabili inconsistenze del 
sistema grafico, segnato 
dalla tendenza a conferire a 
qualunque ambientazione, 
comprese quelle naturali, 
un aspetto profondamente 
artefatto. 


NEVERWINTER NIGHTS: 
SHADOWS OF UNDRENTIDE 

La prima espansione ufficiale, 
realizzata da Bioware in 
collaborazione con Floodgate 
Entertainment, vede la 
luce nel giugno 2003. 

La campagna vede l'eroe 
controllato dal giocatore nei 
panni di un apprendista di 
un nano di nome Drogan, nel 
piccolo villaggio innevato di 


Hilltop; un attacco imprevisto 
al laboratorio svela una 
misteriosa trama di conquista, 
intessuta da una potente 
maga di nome Heurodis, che 
deve essere fermata prima che 
sia troppo tardi. Il canovaccio 
non è originalissimo, ma la 
campagna è sceneggiata molto 
meglio che nel gioco base 
e prevede conseguenze più 
tangibili per i comportamenti 
dell'eroe. Forse le aggiunte 
più attese dalla comunità 


sono, comunque, quelle 
connesse all'editor, che 
consentono la creazione 
di nuovi paesaggi innevati 
e desertici, nonché le 
nuove “classi di prestigio”, 
sbloccagli dopo un certo 
numero di livelli ottenuti con 
le classi base. 

NEVERWINTER NIGHTS: 
HORDES OF 
THE UNDERDARK 

La seconda espansione 
ufficiale, realizzata da 
Bioware, vede la luce nel 
dicembre 2003. La trama, 
pensata, a differenza 
delle due precedenti, per 
personaggi di alto livello, 
vede l’eroe introdursi 
nell'insidioso Sottosuolo nel 
tentativo di sventare i folli 
piani di conquista di una 
regina drow (i drow o elfi scuri 
sono una razza malvagia che 
vive, appunto, sottoterra). 

Oltre ad aggiungere nuove 
funzionalità all'editor, 
nuove creature e nuovi 
paesaggi, questa espansione 
aumenta il numero di classi 
di prestigio disponibili e 
soprattutto porta il livello 



LA VERA PROTAGONISTA DELIA VICENDA È 
ARIBETH. GIOVANE PALADINA DI TYR CHE NEL 
CORSO DELLA NARRAZIONE VERRÀ MESSA A DURA 
PROVA DALLO SCORRERE DEGÙ EVENTI 
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Purtroppo nel primo Neverwinter Nights i 
panorami appaiono eccessivamente squadrati 


» 


l paesaggi innevati sanno essere 
insidiosi come le fitte foreste! 


A DANCE WITH ROGUES 

Probabilmente tra i migliori prodotti realizzati dalla comunità di 
Neverwinter Nights. i due capitoli di questa brillante campagna della 
modder Valine si fanno notare per la giocabilità perfettamente calibrata, 
la maturità dei temi affrontati e la pulizia dei dettagli. Per qualcuno 
potrebbero rappresentare un problema le limitazioni nella creazione del 
personaggio (che deve essere un ladro di sesso femminile), ma queste 
andrebbero viste come una necessità dovuta alla profondità della trama, 
esattamente come accade in tanti giochi di ruolo cosiddetti “story-driven”, 
cioè costruiti attorno alla storia (come Planescape: Torment o 
The Witcher). 


massimo raggiungibile dal 
personaggio dal ventesimo 
al quarantesimo, aprendo 
un ampio ventaglio di nuove 
possibilità agli autori di 
avventure. Viene anche 
introdotta, a grande richiesta, 
la possibilità di dar vita a un 
piccolo party di tre persone, 
ma l’implementazione lascia 
qualche dubbio. 

I MODULI “PREMIUM" 

PER NEVERWINTER NIGHTS 

Dopo le due espansioni 
pubblicate nei negozi, Bioware 
continua a supportare la sua 
apprezzata creatura non solo 
distribuendo nuove patch ma 
anche creando nuove piccole 
avventure a pagamento, 
messe a disposizione solo 
tramite download digitale. 

Fino a questo momento ne 
sono state pubblicate cinque: 
Kingmaker, Shadowguard 


(che ha in omaggio il primo 
capitolo di un modulo 
premium mai completato, 
Witch's Wake), Pirates of 
thè Sword Coast. Infinite 
Dungeons e Wyvern Crown 
of Cormyr. Ogni modulo si 
concretizza in una nuova 
mini-campagna dotata 
di musiche e doppiaggio 
professionale, e spesso 
anche di nuove funzionalità 
di gioco (come la possibilità 
di cavalcare, introdotta da 
Wyvern Crown of Cormyr). 

La qualità è generalmente 
elevata, anche se non sono 
mancate critiche riguardanti 
soprattutto la durata esigua 
e, in alcuni casi, la scarsa 
quantità di contenuti originali. 

NEVERWINTER NIGHTS 2 

Per lo sviluppo del secondo 
capitolo della sua amata saga, 
pubblicato nel 2006, Bioware 


si affida ad Obsidian, gruppo 
di sviluppatori che racchiude 
al suo interno alcune delle 
menti più fertili della 
compianta Black Isle, tra cui 
Chris Avellone. Al di là del 
passato remoto, comunque, 
quella per Neverwinter 
Nights 2 non è la prima 
collaborazione tra Bioware e 
Obsidian: a questi ultimi era 
già stato appaltato, qualche 
anno prima, lo sviluppo del 
secondo capitolo di Star Wars: 
Knights of thè Old Republic, 
costruito tra l'altro con lo 
stesso motore di gioco del 


OBSIDIAN RACCHIUDE 
AL SUO INTERNO 
ALCUNE DELLE MENTI 
PIÙ FERTILI 
DELLA COMPIANTA 
BLACK ISLE 


primo Neverwinter Nights 
(chiamato “Aurora”). Per il 
secondo capitolo di quello che 
ormai viene chiamato il più 
celebre editor di avventure 
fantasy, gli autori partono da 
zero e costruiscono un motore 
nuovo di zecca ("Electron”), 
che comunque condivide 



38 TBM Novembre 2009 


























alcune funzionalità con quello 
originale. Gli intenti principali 
sono due: da un lato evitare 
quella fastidiosa sensazione 
di artificiosità connessa 
agli scenari, soprattutto per 
quel che riguarda i paesaggi 
naturali, dall’altro reintrodurre 
l'amato “party”, dando la 
possibilità al protagonista di 
reclutare altri avventurieri e 
di approfondire il suo rapporto 
con loro nel corso delle 
vicende narrate. Possiamo dire 
che il primo intento è stato 
centrato in pieno: la grafica 
di Neverwinter Nights 2, pur 
non perfetta (in particolare 
per quel che concerne le 
animazioni), è comunque un 
grande passo avanti rispetto 
al gioco originale. Quanto 
al secondo obiettivo, la 
faccenda si fa più complessa: 


il party effettivamente c’è 
ed è anche tratteggiato in 
maniera interessante, ma il 
motore di gioco porta ancora 
con sé le limitazioni connesse 
all’essere stato pensato, in 
origine, per controllare un 
singolo personaggio. Ergo, il 
prodotto di Obsidian risulta 
caratterizzato da un sistema 
di controllo e da una gestione 
della telecamera contorti 
e non sempre funzionali, 
frutto del tentativo, forse 
eccessivamente ambizioso, 
di unire i lati migliori 
dell’interfaccia del classico 
Baldur's Gate con il maggiore 
dinamismo dell'interfaccia del 
primo Neverwinter Nights, per 
molti versi più simile a quella 
di un action-GdR che a quella 
di un GdR vero e proprio. 
Queste mancanze si fanno 


perdonare, almeno in parte, 
grazie alla presenza di una 
campagna molto più valida 
di quella annessa al primo 
capitolo. Il protagonista viene 
messo nei panni del figlio 
adottivo dell’elfo Daeghun, 
che vive nel tranquillo 
villaggio di West Harbor; 
una improvvisa invasione di 
mostri spinge il giovane eroe 
in un’epica indagine, che lo 
metterà di fronte nientemeno 
che al Re delle Ombre, il 
guardiano del vecchio regno 
di lllefarn, resuscitato da 
un mago di nome Black 
Garius. Nonostante una 
linearità ancora decisamente 
eccessiva, la trama è resa 
interessante dai lunghi 
dialoghi, quasi interamente 
doppiati e "raccontati" con 
stile cinematografico, nonché 


DARKNESS OV/ER 
DAGGERFORD, 
SHADOWLORDS/ 
DREAMCATCHER 

Questa avventura è di qualità 
decisamente professionale e 
infatti proviene dalle sapienti 
mani di Ossian Studios (autori di 
Mysteries of Westgate): doveva 
essere un modulo premium, ma per 
qualche imperscrutabile motivo 
Atari ha rifiutato di supportarlo 
e gli autori hanno quindi deciso 
di pubblicarlo gratuitamente. Si 
tratta di una campagna lunga 
e articolata, che introduce una 
inedita mappa del mondo e tante 
altre novità, tratteggiando una 
atmosfera che ricorda quella del 
grande classico Baldur’s Gate. 
Altrettanto lunghe e interessanti 
sono le due campagne amatoriali 
di Adam Miller Shadowlords e 
Dreamcatcher, caratterizzate da 
un uso davvero creativo dell'editor 
di gioco. 
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da alcune trovate narrative 
davvero degne di nota, come 
la presenza, da un certo punto 
in avanti, di una fortezza 
personalizzabile come base di 
partenza per le avventure del 
nostro alter ego. 

NEVERWINTER NIGHTS 2: 
MASK OF THE BETRAYER 

La prima espansione ufficiale 
per Neverwinter Nights 2. 
realizzata sempre da Obsidian, 
viene pubblicata nel 2007. 
Oltre alla consueta aggiunta 
di nuovi paesaggi, nuove 
classi (di prestigio e non) 
e nuovi livelli (il massimo 
viene spostato dal ventesimo 
al trentesimo), l'espansione 
offre una nuova campagna 
che è probabilmente tra le 
meglio realizzate di tutta la 
saga. Collocata al termine 
della vicenda narrata dal 
gioco base, è incentrata 


sulla volontà da parte del 
personaggio giocante di 
liberarsi di una terribile 
maledizione che l’ha 
trasformato in "mangiatore 
di spiriti”. Prima di essere 
consumato dalla sua fame 
innaturale, il protagonista 
deve cercare di scoprire 
l'origine e la causa della 
maledizione, e per farlo si 
troverà a esplorare dimensioni 
parallele, piani-ombra e 
luoghi misteriosi dove si 
celano verità tanto semplici 
da comprendere quanto 
difficili da accettare. Molti 
critici non hanno mancato 
di paragonare la campagna 
di Mask of thè Betrayer 
al grande Planescape: 
Torment, peraltro realizzato 
dai medesimi autori: in 
entrambi i giochi si affronta 
una vicenda personale più 
che epica, caratterizzata da 


HARP & CHRYSANTHEMUM 


Per il momento, i lavori amatoriali per il primo Neverwinter Nights 
superano abbondantemente quelli del secondo per qualità e quantità. 
Tuttavia, qualche perla rara si trova anche tra le realizzazioni create 
con l'editor affinato da Obsidian; tra esse, forse la migliore è Harp & 
Chrysanthemum di Zach Holbrook. L'avventura offerta da questo modulo 
non è molto lunga ma si segnala per la cura dei dettagli, la profondità 
delta vicenda narrata, l'equilibrio tra missioni principali e secondarie e 
tra combattimenti, dialoghi ed enigmi. La comunità è in attesa di nuovi 
capitoli, che probabilmente arriveranno nei prossimi mesi. 

l, - 


grande profondità e da temi 
drammatici, svolti sempre 
facendo grande attenzione 
alla coerenza tra il racconto 
e il suo concretarsi in termini 
prettamente ludici (valga 
come esempio più eclatante 
l’implementazione della 
maledizione, che costringe il 
giocatore a cercare davvero 
qualche spirito con cui cibarsi 
periodicamente). 

NEVERWINTER NIGHTS 2: 
STORM OF ZEHIR 

La seconda, immancabile 
espansione per Neverwinter 
Nights 2 viene pubblicata 


MOLTI CRITICI HANNO 
PARAGONATO LA 
CAMPAGNA DI MASK 
OF THE RETRAYER AL 
GRANDE PLANESCAPE: 
TORMENT 


nel 2008, ancora con la 
firma di Obsidian. Questa 
volta il punto di riferimento 
degli autori non è lo spessore 
narrativo di Torment ma 
l’enfasi sull'esplorazione e 
il combattimento di grandi 
classici come Icewind Dale. 
Come nel capolavoro di Black 
Isle, al giocatore è richiesto 
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SEMBRA CHE NON VI 
SIANO IN PROGETTO 
NUOVI MODULI 
PREMIUM DOPO 
MYSTERIES 
OF WESTGATE 


di creare l’intero party, 
a cui possono comunque 
aggiungersi personaggi 
incontrati durante la 
campagna. La vicenda narrata 
è volutamente leggera e 
ruota attorno alla rinascita 
di un malvagio culto a opera 
della multiforme razza degli 
Yuan-Ti: il protagonista 
viene chiamato a indagare 
sulla faccenda agendo come 
operatore commerciale 
per una compagnia gestita 
da una ricca mercante di 
nome Sa'Sani. La novità 
più eclatante introdotta 
dall’espansione è una 
nuova mappa del mondo 
completamente interattiva, 
su cui è possibile muovere 
il proprio party, conversare 
e combattere come nelle 
normali schermate di 
gioco. L’enfasi posta 
sull'esplorazione valorizza 
alcune abilità presenti fin dal 
gioco base ma poco sfruttate, 
e la presenza del party 
completo fin dall’inizio spinge 
gli sviluppatori a consentire 
una maggior collaborazione ai 
suoi membri, elidendo quasi 
completamente la centralità 
del protagonista. Nonostante 
i buoni propositi, Storm 
of Zehir non ha centrato 
pienamente il bersaglio, 
soprattutto a causa di una 
trama non molto ispirata 
e di una concentrazione 
di combattimenti casuali 



decisamente eccessiva: 
restano comunque importanti 
le sue aggiunte all’editor, 
che certamente verranno ben 
sfruttate dalla comunità nei 
prossimi mesi. 

NEVERWINTER NIGHTS 2: 
MYSTERIES OF WESTGATE 

L’unico modulo premium 
sviluppato finora per 
Neverwinter Nights 2 è 
Mysteries of Westgate, 
realizzato da Ossian Studios 
e pubblicato nel 2009 
nonostante fosse già pronto da 
più di un anno. In tale modulo 
il giocatore viene infilato nei 
panni di un avventuriero, 
che entra in possesso di 
una maschera maledetta, 
proveniente da un gruppo 
di ladri, soliti compiere le 
proprie malefatte nella città 
di Westgate. La vicenda 
che porterà il protagonista 
a liberarsi dell’oggetto è 
caratterizzata da diversi 
momenti di scelta e dalla 
presenza di tre personaggi 
molto ben tratteggiati, che 
è possibile arruolare. Tutto 
lascia pensare che non vi 


siano in progetto nuovi moduli 
premium dopo Mysteries 
of Westgate, e questo è 
sicuramente un peccato per 
gli appassionati della serie. 
D’altro canto, la comunità 
è più attiva che mai e molti 
moduli amatoriali presentano 


già una qualità tale da essere 
in grado di competere con 
le campagne narrate dal 
gioco originale e dalle sue 
espansioni. Nei box trovate 
qualche nostro consiglio 
a riguardo: che le nuove 
avventure abbiano inizio! ■ 


DOVE CERCARE 

Il luogo ideale dove trovare i moduli segnalati (e tanti altri, spesso di 
uguale qualità) è il sito Neverwinter Nights Vault (http://nwvault.ign. 
com): al suo interno si trovano non solo nuove avventure ma anche 
oggetti e creature da usare nelle proprie campagne, suggerimenti per la 
realizzazione di nuovi scenari e in generale tutto ciò che serve al provetto 
creatore di moduli. 



Il sistema di creazione del personaggio in 
Neverwinter Nights 2 è incredibilmente dettagliato 


I sotterranei sono immancabili 
anche in Neverwinter Nights 2 


•JL. 
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In un settore variegato come quello dei videogiochi, la parentela tra generi è ormai un aspetto 
piuttosto comune. E i giochi di ruolo sono uno degli ingredienti preferiti dagli sviluppatori nel 
proporre pietanze sempre più succulente. 


A cura di 

Matteo “Elvin” Lorenzetti 

C ’è stato un periodo, 
a cavallo tra gli anni 
ottanta e novanta, 
in cui le diversificazioni 
tra prodotti sul mercato 
dei videogiochi limitavano 
drasticamente la creatività 
dei programmatori. Complice 
un'industria alle prime 
armi, ancora libera dalle 
influenze del mercato in 
termini di studi di marketing, 
la classificazione in generi 
di un prodotto ludico era 
rigida e immutabile. Per 
esigenze di sviluppo, di 
costi e di esperienza dei 
game designer poco abituati 
al concept ibrido, uno 
sparatutto a scorrimento era 
uno sparatutto e basta: non 
parliamo di un platform, 
di uno strategico o di 
un'avventura. Ogni orticello 


era coltivato separatamente 
dagli altri.- finché ogni 
genere riusciva a innovarsi e 
inventare qualcosa di nuovo 
senza sconfinare nel concept 
di altri prodotti si andava 
avanti senza particolare 
spinte evolutive. Sfuggivano 
alla regola solo i coin op e 
i vetusti giochi giapponesi 
per console che, però, non 
sono oggetto di trattazione in 
questo articolo (quindi evitate 
la classica levata di scudi sui 
forum, per piacere... ndP). 
L'avvento del 3D permise di 
rielaborare in tre dimensioni 
quello che per anni avevamo 
giocato in due, ritardando 
l’evoluzione del videogioco 
nel melting pot che oggi 
conosciamo. Ma la ripetizione 
dei cliché è deleteria e ben 
presto gli sviluppatori di 
alto livello cominciarono 
a guardare ai loro prodotti 
come a dei canovacci aperti 


L’AVVINTO DEL 30 PERMISE DI RIELABORARE IN 
TRE DIMENSIONI QUELLO CHE PER ANNI AVEVAMO 
GIOCATO IN DUE, RITARDANDO L’EVOLUZIONE DEL 
VIDE0GI0C0 NEL MELTING POT 
CHE OGGI CONOSCIAMO 


Amq* Goato'Mot** Co*v«r«iltAM t «xj-» 


(.(•*!» AA/U 

■rrn 1 


— 3 

I l» 

■ s * * 

f 

" \ ’ c 

•<J .-*me ruf* 9 


• V ‘ 

W * .)MK Cwvt * 

. , ^ . * /* - 

' J. • *’ 

« «ir 

« — - 

~ ■ 

3 


1 ck* ««*< tv Mr (a* i 

•a i il» « «* )W : 

r Am» 

ti/ e? 


L inventario di Deus Ex: molti oppossionoti di 
FPS trovarono notevoli difficoltà nelfobituarsi ol 
q omeploy ibrido del gioco di Worren Spector. 
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Fallout 3 è un curioso esempio di evoluzione 
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Oblivion è stato uno dei primi esempi di CdR 
completamente tridimensionale onche nelle 
dimensioni deir area di gioco. 




I 
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X 

da tattico bidimensionale a FP5 a tutti gli ejjettì, pur 
mantenendo immutate le caratteristiche CdR. 


EVOLUZIONE 3D 


Nel corpo dell’articolo non abbiamo parlato di Fallout 3 in quanto abbiamo 
dedicato al titolone di Bethesda un intero articolo che trovate all'Interno 
di questo speciale. A parte le ovvie contaminazioni relative alla gestione 
del personaggio appena citate, due elementi sono degni di nota. Il primo 
si riferisce alla struttura di gioco ambientata in un'area piuttosto vasta che 
fa della ricerca di denaro, equipaggiamenti e potenziamenti la base stessa 
di Fallout 3, portando il concetto di looting in posizione decisamente 
centrale. L'eredità di Oblivion è evidente ma in quel caso si trattava di 
un GdR duro e puro: questo ci permette di prendere in considerazione 
il secondo aspetto ovvero le origini di Fallout. Nato come un tattico 
con elementi GdR, nel passaggio alle tre dimensioni è diventato uno 
sparatutto (in prima o terza persona) ancora più influenzato dal concetto 
di ruolo derivante dall'accumulo di esperienza e gestione delle abilità. 
Un'evoluzione senza precedenti nella giocografia recente, soprattutto in 
virtù del successo ottenuto in termini di vendite. 



all'influenza dei generi altrui. 
Un po' come accade nella 
musica, proporre qualcosa 
di nuovo non significa per 
forza arrivare all'originalità 
assoluta per essere ritenuti 
degli innovatori: attingere alle 
esperienze altrui è spesso un 
buon sistema per continuare a 
evolvere un prodotto che, con 
il passare degli anni è arrivato 
alle masse partendo da una 
nicchia ristretta, anche se 
non troppo. Con questo 
articolo ci proponiamo di dare 
uno sguardo d’insieme alle 
influenze dei GdR verso altri 
videogiochi. Se è vero che i 
GdR hanno assorbito molto, è 
altrettanto vero che generi ben 
più popolari devono molto ai 
GdR se oggi sono ancora sulla 
breccia dell’onda. 

IN PRIMA PERSONA 

Il primo genere indiziato 
ad aver attinto a piene 
mani dal concetto di GdR 
è sicuramente quello degli 
sparatutto. Il percorso è 
stato piuttosto lungo, ma 
nel corso degli anni sono 
passati dall’essere una 
semplice collezione di armi 
da utilizzare nelle situazioni 
migliori contro orde di nemici 


aH’assorbimento di una 
serie di concept molto più 
complessi che ne potessero 
rendere più profondo il 
gameplay. I concetti su 
cui ci si può soffermare 
sono essenzialmente tre 
e riguardano la gestione 
delle caratteristiche 
del personaggio, la 
personalizzazione 
deM’equipaggiamento e 
l’attitudine all’esplorazione 
tipica dei GdR con l’accumulo 
di bonus o ricchezze che 
possano influire sulle 
prestazioni del giocatore. 

Per quanto riguarda il 
primo concetto, l'esempio 
è piuttosto ovvio. La base 
dei giochi di ruolo è il 
momento della creazione 
del personaggio con la 
distribuzione ragionata o 
casuale dei punti legati 
alle caratteristiche. Un 
investimento di cui a partita 
inoltrata ci si dimenticano 
gli effetti a lungo termine ma 
che, nei prodotti di migliore 
qualità, può avere un impatto 
drastico sul gameplay di una 
partita da venti o più ore di 
gioco. La personalizzazione, 
in genere, non è limitata 
solo alle fasi iniziali di 

_i 
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Molti titoli moderni che prevedono la crescita dell'equipaggiamento 
a disposizione si possono considerare influenzati dai OdR primo 
maniera anche se non sono ibridi a tutti gli effetti. 


SHOCK BIOLOGICO 


In molti, per anni, si sono affannati a cercare un’erede di System Shock 2 
che permettesse di rivivere le eccezionali atmosfere di questo strepitoso 
ibrido che combinava FPS e GdR in un contesto survival horror. Dopo quasi 
otto anni ci ha pensato Ken Levine, già in Looking Glass a rielaborare 
molti dei concetti di System Shock 2 realizzando lo strepitoso Bioshock. 
Anche se non aveva la stessa flessibilità del suo predecessore in termini 
di varietà di gameplay garantita dalla scelta di classe iniziale, ne 
richiama moltissimi aspetti caratteristici. La possibilità di affrontare in 
modo diverso le difficoltà a seconda dei piasmidi utilizzati, la presenza 
di minigiochi o la possibilità di creare da zero nuovi tipi di armi. La 
complessità strutturale del gameplay non raggiunge tuttavia quella del suo 
progenitore; molti sono concordi nel dire che si è trattato di una scelta 
voluta a causa della necessità di rendere il prodotto accessibile anche 
aM'ormai preponderante utenza console. 



un’avventura ma prosegue 
con il passare del tempo; 
che si tratti di investire in 
punti esperienza in grado 
di modificare le capacità di 
base del personaggio o di 
ricorrere all'ausilio di apparati 
esterni che ne potenziano le 
prestazioni, poco importa. 
Quello che conta è che dalle 
caratteristiche essenziali 
di inizio partita il giocatore 
evolve la propria presenza 
aU’interno dell’area di gioco 
diversificando sempre più 
le opportunità di variare 
la giocabìlità di un genere 
altrimenti legata alla 
precisione nell’usare le armi e 
alla bravura nello sfruttare la 
copertura offerta da vari tipi 
di ripari. 

Non ci vuole molto a 
rendersi conto di come, in 
queste poche righe abbiamo 
riproposto a grandi linee 
la struttura di gioco di due 
titoli per PC che ancora oggi 
sono additati come i maggiori 
esponenti del concetto di FPS 


e GdR ibrido. Stiamo parlando 

di System Shock 2 e Deus Ex. 

SALTO NEL BUIO 

La decisione di Electronic 
Arts, nel 1997, di staccare 
il concept di System Shock 
2 da quanto fatto nel primo 
titolo della serie, può essere 
considerata come uno dei 
salti nel buio più felici 
di sempre, nell’ambito 
dell’industria videoludica. Il 
secondo capitolo, realizzato 
da Irrational Games e Looking 
Glass, non aveva nulla a che 
vedere con il primo episodio 
della serie. Oltre a una 
strepitosa ambientazione 
sci-fi, che metteva terrore 
addosso anche senza 
nemmeno muoversi, colpiva 
la possibilità per il giocatore 
di decidere fin dall’inizio 
la classe di appartenenza; 
un militare esperto in armi 
da fuoco, un hacker o un 
telepate dotato di poteri 
telecinetici. Tutte e tre 
le specialità cambiavano 


IN QUESTO GIOCO DALLA TRIPLA ANIMA 
S’INSERIVANO ALTRE NOVITÀ DEGNE DI NOTA CHE 
RITROVEREMO ANCHE IN ALTRI PRODOTTI SIMILI 
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titolo che avrebbe segnato 
definitivamente il 
modo di concepire gli 
sparatutto ibridi. 

TOP DI GAMMA 

Si trattava di Deus 
Ex, capolavoro 
indiscusso 
dell’eccezionale 
game designer 
che è Warren 
Spector Se in 
System Shock 
2 la scelta di 
quale binario 
intraprendere 
per personalizzare 
lo stile di gioco 
era limitata all'Inizio 
della partita con poche 
possibilità di deviazione 
in Deux Ex si andava 
ancora più avanti. 

Si potevano 
creare numerose 
combinazioni del 
proprio alter ego 
investendo i punti 
esperienza nelle 
abilità legate 
all'uso delle armi 


radicalmente, fin dall’inizio, 
il modo di affrontare il gioco: 
si passava dalla sparatoria 
calcolata per risparmiare 
munizioni, all'innesto 
cibernetico che permetteva 
di fare a cazzotti con mutanti 
arrabbiatissimi, per non 
parlare della telecinesi in 
grado di spostare ogni genere 
di oggetti, mutanti compresi. 
Tutto era studiato per offrire 
potenziamenti bilanciati 
capaci di evolversi con il 
passare del tempo investendo 
nell'acquisto di nuove armi, 
innesti o poteri psionici. 

In questo gioco dalla tripla 
anima s’inserivano altre novità 
degne di nota che ritroveremo 
anche in altri prodotti 
simili: la degradazione della 
performance delle armi i 
cui effetti potevano essere 
ridotti o annullati a seconda 
delle capacità di riparazione 
del giocatore e la possibilità 


di affrontare minigiochi di 
vario tipo nel momento in 
cui veniva richiesto di violare 
serrature elettroniche e 
terminali di accesso. System 
Shock 2 era un capolavoro 
anche per la storia raccontata 
e le dinamiche con cui questa 
si svolgeva: spingevano il 
giocatore a cercare quanti 
più indizi possibili durante 
l'esplorazione dell’astronave. 
In un aspetto il titolo di 
Irrational e Looking Glass 
prestava il fianco a critiche, 
la gestione dei dialoghi. La 
storia si svolgeva in modo 
identico a prescindere dalla 
classe prescelta tramite 
una sequenza di dialoghi a 
distanza con il supercomputer 
della nave e una dottoressa 
barricata in una sala di 
controllo. Un “difetto" che 
non avrebbe dovuto attendere 
parecchio, prima di essere 
corretto, grazie all’arrivo di un 


ANCHE L’ATTITUDINE DEL GIOCATORE A 
IMPERSONARE CORRETTAMENTE LA PARTE A 
SECONDA DELLA FAZIONE CUI È ASSOCIATO 
È IMPORTANTE 

















l'accento della giocabilità 
sul combattimento diretto o 
su quello furtivo. Ulteriore 
diversificazione arrivava 
dall’uso di potenziamenti 
cibernetici che permettevano di 
aumentare le capacità fisiche 
ma anche di interfacciarsi in 
modo diverso con l'ambiente 
circostante: velocità di corsa, 
forza bruta, abilità cibernetiche 
e altri dettagli si riflettevano in 
un gameplay che permetteva 
al giocatore di superare gli 
ostacoli che gli venivano 
posti di fronte in molti modi, 
non ultimo, il dialogo. A 
differenza di System Shok 
2, infatti, anche la trama era 
estremamente condizionata da 
abbondanti dosi di dialogo a 
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scelta multipla, che pescavano 
a piene mani dalla giocografia 
GdR di molti prodotti fantasy 
come Baldur's Gate et similia. 
L'atteggiamento del giocatore, 
nei confronti di quelle che si 
sarebbero rivelate fazioni in 
grado di condizionare l'esito 
della storia, era essenziale alla 
prosecuzione dell’avventura, 
andando a modificare la 
consecutio degli eventi e delle 
missioni proposte. Per questo, 
e altri spunti d’interesse, 
come la possibilità di 
personalizzare estensivamente 
le armi e buona parte 
dell’equipaggiamento, Deus 
Ex è a tutt'oggi considerato il 
papà per eccellenza di tutti gli 
sparatutto ibridi presenti sul 
mercato. Il suo non eccezionale 
successo commerciale è la 
conferma di come anche nel 
2000, decisamente il periodo 
d’oro del PC in quanto a base 
installata rispetto alle console, 
fosse difficile comunicare 
correttamente prodotti così 


complessi anche a un pubblico 
molto scafato qual'era quello 
dell'utenza PC di fine anni 90. 

IBRIDI D'AZIONE 

Oltre a questi punti fermi del 
panorama ludico moderno, 
pochi altri titoli sono degni di 
essere citati in questa sede. 
Con l’etichetta Action RPG si 
tende a inglobare tutti quei 
prodotti che, a prescindere 
dal sistema di inquadratura 
della telecamera, introducono 
elementi in grado di 
caratterizzare il gameplay verso 
il concetto di ruolo. Vampire 
thè Masquerade: Bloodlines 
è a tutti gli effetti uno di 
questi, grazie alla sua storia 
elaborata a dialoghi multipli 
e alla gestione peculiare delle 
azioni, la cui riuscita è un 
misto di abilità del giocatore 
con mouse e tastiera e 
caratteristiche del personaggio 
sufficientemente potenziate 
per il combattimento o 
l’azione furtiva. Un altro ibrido 




Il concept dell'eroe di Warcroft III è stato 
ampiamente ripreso da altri strategici: 
Worldshift in ambito massivo... 


VAMPIRI THE 
MASQUERADE: 
RLOODUNES È A TUTTI 
GLI EFFETTI UN 
ACTION RPG 
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Violare tostierini numerici in SS? ero uno sfida 
nello sfida. Il concetto dei minigiochi è stato 
ripreso in moltissimi Action RPC moderni come 
Bioshock, Mass Effect. Fallout 3. 


sicuramente interessante, 
da questo punto di vista, è 
stato sicuramente Hellgate 
London: prendendo spunto 
dal gameplay di Diablo (gli 
autori erano gli stessi) si è 
voluto permettere al giocatore 
di calarsi nell'ambientazione 
del mondo di gioco anche 
da una prospettiva in prima 
persona pur lasciando la 
possibilità di mantenere la 
giocabilità originale tramite 
il consueto punta e clicca. 

La contaminazione massiva 
di Hellgate London è però la 
sua componente ruolistica 
più interessante: permette 
al giocatore di affrontare 
livelli giganteschi su server 


multigiocatore in cui è 
possibile sia competere, sia 
collaborare. Portare a termine 
i livelli di gioco zeppi di 


bonus in termini di abilità ed 
equipaggiamento che possano 
far crescere le caratteristiche 
del personaggio è lo scopo 
principale di un ibrido in senso 
assoluto tra numerosi generi: i 
GdR singleplayer, gli Hack n' 
Slash e i MMORPG tradizionali. 


A TENTONI 

Altri generi di videogiochi 
stanno cercando di avvicinarsi 
al concetto di GdR, non sempre 


con gli stessi risultati dei titoli 
in prima o terza persona. Per 
il momento, il genere oggetto 
di un tentativo ben riuscito 
sono stati gli RTS. L'arrivo 
di Warcraft III ha portato nel 
multiplayer l’introduzione del 
concetto di eroe gestibile in 


termini di crescita cambiando 
nettamente l’approccio alla 
sacrificabilità delle unità. 

Sulla stessa falsariga si sono 
mossi i Relic con Dawn of 
War 2 andando ancora più a 
fondo nella personalizzazione 
del personaggio grazie alla 
possibilità di trovare per 
l'area di gioco numerosi 
potenziamenti. Alla base di 
questo cambiamento c’è una 
tendenza precisa, da parte 
degli sviluppatori di giochi di 
strategia: cambiare l’approccio 
tipico degli RTS degli anni 
'90. legato alla possibilità di 
sacrificare le unità, spostandolo 
verso la crescita delle unità 
stesse che diventano più 
potenti ma anche più difficili 
da gestire, e decisamente 
meno sacrificabili, rispetto 
al passato. Si è tentato di 
evolvere questo concept in altre 
direzioni come quella degli RTS 
massivi (Worldshift) ma senza 
particolare successo. Come la 
storia recente ci ha insegnato, 
sono proprio i tentativi come 
questo che, lentamente, 
portano a innovare un genere. 

È molto probabile che in futuro 
qualche piccolo sviluppatore 
indipendente riesca a creare 
un titolo ibrido che possa a 
sua volta dar vita a un altro 
sottogenere. La qualità è 
importante: spesso tuttavia, è 
sufficiente solo arrivare 
per primi. ■ 

_* 


SPORT 01 RUOLO 


ALTRI GENERI DI VIDEOGIOCHI STANNO LENTAMENTE 
CERCANDO DI AVVICINARSI AL CONCETTO DI GDR. 
NON SEMPRE CON GU STESSI RISDLTATI DEI TITOLI 
IN PRIMA 0 TERZA PERSONA 



Anche i videogiochi sportivi stanno, seppur molto lentamente, 
iniziando a farsi largo tra i titoli che propongono un 
aspetto più o meno direttamente legato al concetto 
di crescita del personaggio. Esempio eclatante in ! 
questo senso è il recentissimo TIFAI0: il simulatore 1 
calcistico di Electronic Arts permette al giocatore I 
di creare un suo alter ego virtuale scegliendone 
le caratteristiche fisiche tra un pool di valori ! 

predefinito in base all’altezza e alla corporatura. 

Il giocatore deve accumulare esperienza in grado ' 
di migliorarne le caratteristiche fisiche e tecniche 
che permetteranno di ottenere risultati migliori in % 
occasione delle partite di club. Anche se applicata | 
in un contesto sportivo è la stessa meccanica di K, 

crescita del personaggio che abbiamo giocato in 
decine di GdR. In questo caso anche il concetto di 
interpretazione assume tutta un'altra valenza ed è n 
relativa al ruolo che ogni giocatore ha in campo. 

Invece di dialoghi e combattimenti, movimento, azioni fc 
e atteggiamento tattico. Un'altra rivoluzione in arrivo 
dovuta alla mescolanza dei generi? 
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Che eleganza, che lineamenti, che 


carisma. Peccato abbia i dentini aguzzi 


W 


Spirito e stile grafico del primo titolo sono opera di 
Moarten “Shodowman" Kroaijvanger. Una garanzia. 


é.. - f 

» |r 

Difficile resistere al fascino del vampiro 



“Sono forse il custode di mio fratello?” (dalla Bibbia) - parole di Caino, capostipite di 


tutti i vampiri. 


A cura di Massimo Svarioni 

ra le varie produzioni della 
mente umana, a cavallo 
tra mitologia, fantastico, 
religione e scienza, il vampirismo 
rappresenta senz'altro una di 
quelle più affascinanti; forse a 
causa del suo posizionarsi sul 
filo del rasoio del confine tra il 
chiaro e lo scuro, in perenne 
sospensione tra l’anelito di vita e 
di umanità e la rabbia viscerale 
dell’istinto di bestia. L'attrattiva 


di un vampiro, più che nella 
natura ultraterrena dei suoi 
poteri, sta infatti nel conflitto 
eternamente irrisolto che scuote 
la sua anima: la redenzione 
attraverso la morale o il potere 
figlio della dannazione eterna, 
magari neanche desiderato? 

Se il gioco di ruolo cartaceo 
targato White Wolf (Vampire: 
thè masquerade) offre una 
propria intensa rappresentazione 
di questa mitologia, la sua 
prima trasposizione ludica 



MULTIPLAYER DAL SAPORE CARTACEO 

Redemption presenta una modalità multiplayer quanto meno originale. 
Accanto alla figura del giocatore tradizionale, introduce quella dello 
storyteller (l'equivalente del master, per chiunque abbia familiarità con 
AO&D); in sostanza, un giocatore è chiamato al controllo completo degli 
eventi: parametri vitali, numero di nemici, oggetti, dialoghi, ambientazioni 
e persino avvenimenti. Un potere decisamente vasto che, tuttavia, è stato 
poco sfruttato nel corso delle sessioni effettive; i master davvero buoni 
sono merce rara, come saprete sicuramente. 


(Redemption) la riporta 
altrettanto bene sullo schermo 
dei nostri PC. Lo fa nel lontano 
2000, ad opera dei Nihilist, 
un manipolo di sviluppatori per 
buona parte composti da esuli di 
casa Lucas (ma l’estetica deve 


molto a un artista di qualità 
che aveva già apposto la propria 
firma in calce a lavori quali 
Shadowman e Requiem: Maarten 
Kraaijvanger). Il parto è difficile 
e il gioco va incontro a una 
genesi piuttosto tribolata che gli 
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consente di presentarsi nei negozi 
con quasi un anno di ritardo 
sulle previsioni; un'eventualità 
tutt'altro che sgradita, data la 
qualità dello stesso (si aggiudica, 
tra gli altri, il Game Critics 
Awards quale miglior RPG nell’E3 
del 1999). 

REDEMPTION 

Al centro dell'attenzione sono 
le vicende di Christof, cavaliere 
crociato al soldo dei Fratelli della 
spada, il quale, ferito, si imbatte 
in Anezka, suora di un monastero 
di Praga, che si occupa della sua 
guarigione. Lo scoccare della 
scintilla è questione di un istante 
ma le circostanze, tutt'altro 
che favorevoli, lo estendono 
all’eternità, allorché l'uomo 
entra suo malgrado nella stirpe 
dei vampiri. Per tutto il corso 
del gioco, ricercherà disperato 
la propria umanità sfuggente, 
cercando di placare gli istinti 
bestiali e di ricongiungersi alla 
propria amata. Quello che accadrà 
dipende dal giocatore, sulla linea 
di una vicenda dall'indubbio 
sapore epico, che va a snodarsi in 
due principali ambientazioni: una 
prima parte a tinte medioevali, 
ricca di dungeon, castelli, 



monasteri, insomma cappa 
e spada e una seconda parte 
moderna, in cui un frastornato 
Christof si risveglia dopo 800 
anni di torpore ed è costretto 
dapprima ad adattarsi in un 
mondo a lui sconosciuto e poi a 
riprendere il fil rouge della propria 
ricerca. Ambizioso e complesso 


(date le variabili in gioco), il titolo 
si fa avvincente rispetto alla cura 
riguardante le argomentazioni 
trattate, sempre intense e in 
grado di coinvolgere il giocatore. 
Una delle poche obiezioni che gli 
si possono sollevare (e che sono 
state sollevate dai fan del gdr 
cartaceo), riguarda l’impossibilità 
di scegliere un clan. Non una 
ragione sufficientemente valida 
per non averlo giocato. 

BLOODLINES 

La risposta a questi solleciti 
arriva solo nel 2004 e si 
chiama Bloodiines. Se la linea 
comune con il precedente 


episodio, quella "masquerade”, 
regola universale che impone 
ai vampiri di non rivelarsi 
al resto del mondo, fa bella 
mostra di sé nello stesso titolo, 
ambientazione e personaggi sono 
totalmente diversi. Accantonata 
l’epica di Redemption, ci 
ritroviamo nella contemporanea 


Los Angeles del 2004 e 
l'incipit è piccante; lungi dalla 
poetica di Christof e della sua 
Anezka, il nuovo protagonista 
e una fanciulla dallo charme 
incipiente stanno consumando. 
Solo che quei suoi occhi così 
magnetici nascondono dell’altro 


e l'Abbraccio (ossia la nascita 
del vampiro) viene consumato 
direttamente nell'introduzione. 
Le conseguenze di questo gesto 
si rivelano immediatamente 
catastrofiche per la fanciulla, 
ma il destino nei confronti del 
nuovo Infante è magnanimo e 
lo consegna alle porte di una 
vicenda sì meno epica, ma 
non meno intricata che arriva 
a comprendere ben 5 finali 
distinti e basati sulle scelte del 
giocatore. Tra le prime quelle 
della tanto richiesta scelta di 
clan, che influirà sulla condotta 
di gioco. Grande assente, 
invece, la modalità online, figlia, 
assieme a qualche baco di 
troppo al momento dell’uscita, 
di una certa sollecitudine dovuta 
all’imminente periodo natalizio 
(periodo in cui vide i suoi natali 
anche un certo Half Life 2...). ■ 



UNA DELLE POCHE OBIEZIONI CHE SI POSSONO 
SOLLEVARE A REDEMPTION RIGUARDA 
L’IMPOSSIBILITÀ DI SCEGLIERE UN CLAN 


/ 

LA MASCHERATA ORIGINALE 

■ Vampire: thè masquerade nasce come gioco di ruolo nel 1991 e l’anno 
I I successivo si aggiudica l’Origins Award come miglior gdr dell'anno 
I I precedente. In contrapposizione al noto AD&D, Vampire si concentra su 
I I un'interpretazione da un lato politica, nella contrapposizione tra le varie 
I I forze in campo, dall'altro morale, laddove ciascun vampiro è chiamato 
I a seguire dei codici, le Vie di Illuminazione, per preservare la propria 

f questo Che è l'Amleto? umanità e ricacciare il proprio istinto feroce. Nel 2004, Vampire: thè 

I I requiem introduce una sostanziale revisione delle regole. 
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Alla scoperta di uno dei filoni più affascinanti del genere fantascientifico, tra ambientazioni 
futuristiche, post-atomiche e cyberpunk: un epico viaggio tra le pietre miliari del genere e dei giochi 
che ne hanno segnato la storia. 


A cura di 

Marco Accordi Rickards 

C on i suoi viaggi 

interstellari, scenari post¬ 
apocalittici, avventure nel 
cyberspazio e combattimenti a 
suon di spada laser, il genere 
fantascientifico si è da sempre 
aggiudicato una mastodontica 
fetta di appassionati e cultori 
tra i videogiocatori di tutte le 
età. Se nei giochi odierni è 
possibile viaggiare di pianeta 
in pianeta, interagendo con 
miriadi di personaggi e godendo 
di un'impressionante libertà 
di scelta, è soltanto grazie a 
un percorso cominciato circa 
trent’anni fa su PC, e che 
ha portato il genere dei GdR 
fantascientifici a crescere e 
arricchirsi costantemente. 
Quello che segue è un breve 
excursus, partendo da primitivi 
giochi di ruolo testuali fino 
ad arrivare alle più profonde 
esperienze contemporanee, 
passando per alcune delle più 


celebri opere fantascientifiche 
mai realizzate nell’ambito dei 
GdR occidentali. Allacciate le 
cinture e preparatevi al salto 
nell'iperspazio! 

PIONIERI INTERSTELLARI 

Per scoprire le origini del 
filone di fantascienza nei GdR 
è necessario munirsi di una 
macchina del tempo e tornare 
indietro fino al 1978, anno in 
cui il team Edu-Ware Services 
pubblicò il primo capitolo di 
Space su Apple II. Sebbene 
si trattasse di un'esperienza 
principalmente testuale, Space è 
tutt'ora considerato uno dei primi 
giochi di ruolo ad ambientazione 
fantascientifica: il giocatore 
veniva catapultato all'interno di 
una civiltà futuristica, nella quale 
crescere e addestrare il proprio 
personaggio per poi reclutarlo in 
uno dei diversi servizi militari. Il 
protagonista, in base alle proprie 
caratteristiche fisiche e mentali 
(tutte ovviamente migliorabili 
con l'allenamento), era in grado 


di apprendere nuove abilità 
e specializzazioni. Gli enormi 
consensi ricevuti dal gioco 
spinsero Edu-Ware a realizzare 
nel 1979, grazie alla direzione 
del nuovo designer David Mullich. 
una vera e propria espansione 


del gioco. Introducendo la 
presenza di droghe e la possibilità 
di intraprendere un percorso 
religioso, Space II venne 
considerato uno dei GdR più 
realistici mai usciti fino a quel 
momento. Nel 1980, il team 


SUSHI E FANTASCIENZA 


Mentre il mercato dei GdR occidentali si è 

arricchito nel tempo di nuove e meritevoli 

opere di fantascienza, le console sono 

divenute la dimora di numerosi JRPG con 

protagonisti robot, alieni e viaggiatori 

interstellari. Nell'arco di tre anni sono stati 

lanciate tre perle storiche del genere Sci- 

fi: Star Ocean, realizzato da tri-Ace e 

pubblicato nel 1996 per SNES, introduceva 

un interessante sistema 

di approvazione, in 

grado di modificare il 

rapporto dei membri del I 

party. Nel 1997, Square I HQp 

sviluppa Final Fantasy I ^ 

VII, da molti considerato I 

uno dei migliori capitoli 1 

della serie, mentre solo 

un anno dopo lancia, 

sempre su Playstation, 

un capolavoro intitolato 

Xenogears. 


Unti 1 you aarry »y 
slster, you have 
nothiny to do 
iìth »e at all! 
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Un universo fantastico, popolato do creature 
bizzarre e inquietanti faceva da sfondo ad Albion, 
meraviglioso CdR dai ragazzi di Blue Byte nel 1995 


Deus Ex è attualmente considerato un cult tra i CdR cyberpunk: 
peccato che Invisible Wor non fosse altrettanto impressionante. 


Epyx (allora noto con il nome 
di Automated Simulations) 
mise in commercio StarQuest: 
Rescue at Rigel. GdR con visuale 
dall'alto in cui i giocatori avevano 
un'ora di tempo per salvare 
dieci umani dalla base degli 
alieni Tollah. Sebbene il gioco 
miscelasse meccaniche da GdR 
con elementi di strategia, alcune 
idee innovative vennero riprese 
successivamente da altre opere. 
Altri sviluppatori tentarono di 
inserire sfumature ruolistiche 
all'Interno dei propri giochi di 
fantascienza, tra cui Avalon Hill 
con il suo Jupiter Mission 1999, 
un’avventura testuale pubblicata 
nel 1983 che utilizzava la trama 
come pretesto per passare da 
sessioni arcade a momenti di 
avventura, attraversando sequenze 
più simili a quelle dei tradizionali 
GdR. Nello stesso anno, la 
Edu-Ware realizzò Empire III: 
Armageddon, l’ultimo capitolo 
della sua trilogia fantascientifica: 
a differenza dei primi due capitoli, 
più orientati verso la simulazione 
e la gestione di una società, 
Armageddon metteva finalmente il 
giocatore nei panni dell'individuo 
che, attraverso diverse missioni 
e incontri più o meno piacevoli, 


avrebbe sconfitto l’impero. Il 
team di sviluppo Denton Designs 
lanciò nel 1985 due nuovi 
giochi sotto l’etichetta Beyond 
Software. Il primo era intitolato 
Shadowfire, e fu uno dei primi 
GdR interamente basati sull'uso 
di icone e menù: l'interfaccia di 
gioco dava accesso allo status 
dei personaggi, la schermata dei 
movimenti, l'inventario e il menù 
di battaglia. Tuttavia, Enigma 
Force, seguito ufficiale uscito 
appena un anno dopo, stravolgeva 
sensibilmente le meccaniche 
dell’originale: era sempre un 
GdR, il setting era ancora 
fantascientifico e l’interfaccia di 
gioco era straripante di icone, ma 
ora il giocatore aveva la possibilità 
di muovere liberamente il proprio 
personaggio tramite un sistema 
di controllo chiaramente più 
arcade. Piccola menzione merita 
anche Starflight, sviluppato da 
Binary System e pubblicato nel 
1986 da Electronic Arts: il gioco 
era ricco di elementi classici dei 
GdR, ma, come spesso succedeva 
nella stragrande maggioranza dei 
giochi fantascientifici, si trattava 
di un ibrido tra diversi generi (in 
questo caso, tra GdR e shooter 
spaziali). Ma è con 2400 A.D., 


sviluppato e distribuito da ORIGIN 
System, che il genere torna sui 
suoi passi: il gioco esce nel 
1987, ma riprende in maniera 
molto simile le meccaniche che 
la serie Ultima aveva cominciato 
a imporre nei GdR del tempo, 
proiettandole nella futuristica 
ambientazione di Metropolis, una 
città all’avanguardia conquistata 
dalla razza aliena Tzorg. Quasi 
contemporaneamente, sugli 
scaffali dei negozi appare Alien 
Fires: 2199 AD. un GdR per 
Amiga in cui il giocatore vestiva 
il ruolo di un Time Lord, un 
essere immortale il cui scopo era 
quello di preservare l'equilibrio 
temporale dell’universo. Sebbene 
non riscuotesse il successo 
sperato, Alien Fires tentava di 
portare una ventata d'aria fresca 
nei GdR di fantascienza, con 
sequenze di gioco tridimensionali, 
dilaniate sfortunatamente da 
pessimi accostamenti di colori. Gli 
anni '80 giungevano al termine, 
ma alla vigilia del nuovo decennio 
vennero pubblicati due titoli che, 
in un modo o nell'altro, hanno 
segnato un importante passo nel 
genere dei GdR di fantascienza 
e, nello specifico, di quelli con 
ambientazione post-apocalittica. 


UN FINALE APOCALITTICO 

Dopo aver realizzato giochi di 
fantascienza come Empire I e 
Star Fleet, il team texano Interstel 
lancia nel 1988 Scavengers of thè 
Mutant World, un GdR piuttosto 
classico, ma che catapultava il 
giocatore in uno scenario devastato 
da un disastro naturale. Sebbene 
non fosse una novità all’interno dei 
GdR, il titolo presentava un editor 
dei personaggi che permetteva 
di modificare sia le abilità 
che l’aspetto fisico del proprio 
sopravvissuto, mentre la mappa di 
gioco veniva generata casualmente 
ad ogni partita. Ma è Interplay 
a realizzare, lo stesso anno, il 
gioco che da molti è considerato 
uno dei pionieri (nonché uno 
dei massimi esponenti) dei GdR 
con ambientazione futuristico/ 
post-apocalittica. Wasteland 
introduceva un innovativo 
sistema di abilità e di crescita del 
personaggio, mettendo il giocatore 
nei panni di uno dei sopravvissuti 
di un olocausto nucleare scoppiato 
durante un’ipotetica Terza Guerra 
Mondiale. A differenza di molti 
altri giochi dello stesso genere, 
gli alleati all'interno del proprio 
party avevano una volontà propria: 
potevano, ad esempio, rifiutarsi di 
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eseguire una determinata azione 
o di tenere un oggetto, qualora lo 
trovassero sconveniente. Wasteland 
fu inoltre uno dei primi GdR ad 
avere un mondo persistente, in cui 
tutti i cambiamenti allo scenario 
non venivano resettati, ma 
erano salvati e mantenuti anche 
successivamente. Attualmente, 
oltre a essere riconosciuto come 
uno dei giochi più importanti 
di sempre nel genere ruolistico, 
Wasteland è anche visto come 
il precursore della storica serie 
Fallout, vero e proprio cult per gli 
appassionati di GdR. 

GLI ANNI NOVANTA 

All’alba degli anni '90 furono 
pubblicati due giochi di 
fantascienza con visuale in prima 
persona. Il primo, realizzato 


da Celestial Software per 

Amiga e Atari ST, si intitolava 
Spacewrecked: 14 Billion Light 
Years From Earth. Oltre ad 
avere un titolo fastidiosamente 
lungo, l’opera riprendeva e 
affinava meccaniche già viste 
nei giochi simili usciti qualche 
anno prima, limitando la visuale 
in soggettiva aH'interno di un 
riquadro dell’interfaccia, mentre il 
resto dello schermo era occupato 
dal’inventario, dalle frecce 
direzionali e da enormi icone 
d'azione. Non troppo diverso era 
Captive. uscito lo stesso anno e 
sviluppato unicamente dai fratelli 
Antony e Chris Crowther: tuttavia, 
nonostante una grafica colorata 
e meccaniche chiaramente 
riprese da titoli come Eye of 
Beholder e lo Storico Dungeon 


Master, il gioco aveva poche idee 
davvero innovative: il giocatore 
poteva comandare un gruppo 
di quattro droidi che, invece di 
salire di livello come nei classici 
GdR, necessitavano di nuove 
componenti e upgrade per 
diventare più forti e ottenere nuove 
abilità. Nel 1991, ORIGIN System 
realizza uno dei più bizzarri 
capitoli della serie Ultima: Worlds 
of Adventure. Si tratta di Martian 
Dreams, in tutto e per tutto uguale 
ai precedenti capitoli della saga, 
ma con la differenza che stavolta 
l'avventura era ambientata sul 
pianeta Marte: era curioso vedere 
personaggi celebri come Freud 
e Mark Twain alle prese con 
un’antica civiltà aliena. Intanto, 
mentre su computer si alternavano 
GdR più o meno simili tra loro, 
il panorama console si arricchiva 


di nuovi giochi ad ambientazione 
fantascientifica decisamente validi, 
provenienti principalmente da 
team di sviluppo giapponesi (vedi 
box). Tuttavia, non mancavano 
opere realizzate in Occidente, 
tra cui Shadowrun, titolo uscito 
su SNES nel 1993 e ispirato 
aM’omonimo gioco di ruolo carta-e- 
penna. Ma i possessori di PC, nel 
frattempo, ignoravano il fatto che 
pochi anni dopo sarebbe uscito il 
primo capitolo di una serie capace 
di sbalordire il panorama dei GdR 
fantascientifici. Una nuova bomba 
stava per detonare, ma stavolta era 
davvero grossa. 

LA PIOGGIA NUCLEARE 

Quando gli amanti delle 
ambientazioni post-apocalittiche 
cominciavano ormai ad avere 
fame di nuove perle, ecco che 


MACCHINARI VISIONARI 



Nonostante fosse stato sviluppato da un team occidentale su PC, 
Anachronox, pubblicato da Eidos nel 2001, univa un character design 
occidentale a meccaniche chiaramente ispirate a JRPG come Chrono 
Trigger e Final Fantasy. Il sistema di combattimento, infatti, mescolava 
scene in tempo reale con sequenze a turni classiche dei GdR 
nipponici. Oltre a svariati mini-giochi 
con cui dilettarsi, erano 

presenti numerose ^ J ’J . 

missioni secondarie I A 

in grado di prolungare 1 . 'T v 

notevolmente l'esperienza 1, f w 

di gioco. Un'ottima veste 1 « | 

grafica, un pizzico di 1* 1 

humour e tanti scenari e I I 

pianeti da esplorare hanno I -- 

reso Anachronox uno dei I • X 

migliori GdR fantascientifici 1 

apparsi su PC 1 — 

nell’ultimo decennio. 



In Knights of thè Old Reputile una quolsiosi 
azione poteva portare il giocatore verso il 
lato luminoso o quello oscuro dello Forza 
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SPACE 1889 




I Sviluppato da Paragon Software e 
I pubblicato nel 1990 da MicroProse, 
Space 1889 era un'intrigante 
avventura con forti componenti da 
| GdR, simile nel design alla serie 
MegaTraveller (sempre targata 
Paragon). Una grafica colorata, tanti 
personaggi e una storia che vede il 
giocatore partire per un lungo viaggio 
sulla terra e tra le stelle, grazie a una 
nave realizzata con una tecnologia 
marziana. Il gioco permetteva di 
scegliere l’aspetto del proprio alter- 
ego e modificarne caratteristiche che 
vanno dalla capacità di osservazione 
al carisma, passando per le abilità di 
leadership ed eloquenza. 


nell’ottobre del 1997 la Interplay 
(già autrice di Wasteland) 
immise sul mercato un nuovo 
e mastodontico GdR intitolato 
Fallout. In una Terra devastata 
dalla guerra nucleare, il giocatore 
era portato a vestire i panni di 
uno degli abitanti dei Vault, 
bunker in cui i sopravvissuti 
continuavano a vivere, al riparo 
dalla radioattività che ormai 
aveva impregnato l'intero pianeta. 
Riprendendo tutto ciò che di 
buono aveva Wasteland, Fallout 
proponeva un nuovo sistema 
di caratteristiche denominato 
S.P.E.C.I.A.L., e un gigantesco 
mondo esplorabile, ricco di 
luoghi da scoprire, missioni da 
portare a termine e personaggi 
con cui interagire. Ciò che lasciò 
tutti a bocca aperta fu l’enorme 
libertà di scelta che veniva 
data al giocatore, la splendida 
atmosfera e l’incredibile mole di 
abilità e caratteristiche con cui 
personalizzare il proprio alter-ego. 
Il sistema di combattimento era 
basato sui turni, sebbene fosse 
possibile alterarlo a piacimento 
se si preferiva un approccio più o 
meno dinamico. Fallout ottenne 
un successo di critica e pubblico 
talmente elevato da portare 
Interplay a produrne un seguito 
e uno spin-off con meccaniche 
da gioco tattico: tuttora, questa è 
considerata da molti giocatori una 
delle migliori saghe di GdR mai 
realizzate, nonostante sia passata 
dalle mani degli sviluppatori 


originali a quelle dei ragazzi di 

Bethesda Softworks (team già 
autore della serie fantasy The 

Elder Scrolls). 

I JEDI DEL FUTURO 

Gli anni passano, il tempo scorre, 
e anche i GdR con visuale in 
prima persona fanno notevoli 
passi avanti, mentre il nuovo 
millennio viene accolto con l’uscita 
di una vera pietra miliare del 
genere. Nel 2000, infatti, Eidos 
Interactive pubblica Deus Ex, 

GdR realizzato da lon Storm e 
caratterizzato da un’affascinante 
ambientazione cyberpunk, 
sottogenere fantascientifico di 
cui il mercato dei videogiochi ha 
sfornato, purtroppo, poche opere 
davvero interessanti. Nonostante 
un mondo immenso e la possibilità 
di personalizzare appieno le abilità 
del protagonista, Deus Ex è stato 
talvolta soggetto a parallelismi con 
Half-Life, per la sua vena action, 
le sue frenetiche fasi da sparatutto 
e la sua capacità narrativa (e, 
ovviamente, per la visuale in 
soggettiva). Il gioco fu talmente 
apprezzato che nel 2003 ne venne 
pubblicato il seguito, Deus Ex: 
Invisible War. Ma fu proprio in 
quell’anno che BioWare. il team 
che ha realizzato alcune delle 
pietre miliari del genere ruolistico 
fantasy (chi ha detto Baldur’s 
Gate?), si preparava a mostrare a 
tutti quello che sarebbe stato il 
futuro dei GdR di fantascienza. 
Usciva infatti Star Wars: Knights of 


thè Old Republic. unanimemente 
considerato uno dei migliori 
esponenti del genere apparsi 
sugli scaffali negli ultimi anni. 

Oltre a permettere di esplorare 
un universo gigantesco, pieno di 
ambientazioni tutte diverse e ricco 
di missioni da portare a termine, 
KOTOR poneva, per la prima volta 
in maniera davvero concreta, il 
giocatore davanti a concreti bivi 
morali. Le scelte che portavano il 
Jedi a seguire il lato luminoso o 
quello oscuro della Forza andavano 
ben oltre il sistema di karma visto 
in Fallout, mentre l’allineamento e 
le azioni compiute influenzavano 
sia la reputazione e le abilità del 
protagonista, sia lo scorrere della 
trama. I dialoghi con i personaggi 
diventavano così fondamentali, e 
trovare la risposta più adatta era 
necessario se si voleva affrontare 


una situazione in maniera 
diplomatica. Con il primo KOTOR, 
BioWare aveva dato un assaggio di 
ciò che i giocatori avrebbero visto 
negli anni successivi. The Sith 
Lords, seguito realizzato dal team 
Obsidian, esplorava ulteriormente 
le meccaniche introdotte dal 
capitolo originale, ma è con 
Mass Effect che l'evoluzione 
dei GdR di fantascienza (e non 
solo) raggiungono la vetta più 
alta: massima libertà di scelta e 
di interazione con i personaggi 
rappresentano i punti di forza 
del nuovo gioco targato BioWare. 
Viaggiare di pianeta in pianeta, 
combattere droidi, sabotare 
computer e flirtare con ragazze 
aliene non è mai stato così 
coinvolgente. Lo sguardo dei 
giocatori, adesso, è puntato verso 
le stelle. ■ 
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Siamo proprio sicuri che la guerra non cambi mai? 


A cura di 

Matteo “Elvin” Lorenzetti 

D ipende dai punti di 
vista: se questo può 
essere vero, non vale 
per una serie di videogiochi 
tra i migliori mai realizzati 
in senso assoluto, che ha 
fatto di questo concept 
il proprio motto. Stiamo 
parlando dell’eccezionale 
saga di Fallout, un nome ben 
conosciuto agli appassionati 
giochi di ruolo per una serie di 
tratti caratteristici di grande 
importanza che lo impongono 
come iniziatore, prosecutore 
e punto di incontro di ben 
tre generi diversi. Con questo 
articolo andremo a fondo 
nella storia dello sviluppo 
dei vari titoli della serie per 
capire come uno dei brand 
di maggiore successo degli 


anni novanta (per un prodotto 
tutto sommato di nicchia) 
sia riuscito a riproporsi 
all’attenzione del grande 
pubblico riuscendo a vendere 
ugualmente milioni di copie. 

LORE A CHI? 

All'inizio di tutto troviamo i 
primi due Fallout: realizzati 
da Black Iste Studios 
(team da sempre dedito 
agli RPG visti gli ottimi 
risultati di Icewind Dale e le 
collaborazioni con Bioware 
per Baldur’s Gate) in un 
arco di tempo tutto sommato 
molto ristretto, che andava 
dall’inizio della lavorazione 
del primo Fallout nella 
primavera del 1996 al 30 
settembre 1998, data di 
pubblicazione del seguito 
ufficiale. Si trattava di una 
vera e propria rivoluzione del 


genere sotto molti punti di 
vista: l’idea di base era quella 
prendere un gioco di ruolo 
con visuale dall’alto, come in 
quell’epoca ce n’erano molti 
sul mercato, e ambientarlo in 
un contesto fantascientifico 


completamente diverso 
dal fantasy che aveva 
praticamente dominato il 
decennio precedente. Il "lore" 
di Fallout è conosciuto per 
essere uno dei più elaborati 
della storia del videogioco 
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LA QUASI TOTALI 
DISTRUZIONE DELLE 
MEGALOPOLI CAMBIÒ 
DEFINITIVAMENTE 
VOLTO ALLA TERRA 


e le influenze che lo 
caratterizzano sono evidenti 
fin dalle prime partite; si va 
a pescare a piene mani nella 
cultura popolare americana 
degli anni cinquanta, che 
vedeva l’energia nucleare 
come la soluzione di tutti i 
problemi ma anche l’origine 
di tutti i mali, a causa 
della costante minaccia di 
un conflitto atomico tra le 
maggiori potenze dell’epoca. 
Minaccia che finì per 
concretizzarsi, dopo una 
lunga guerra combattuta 
con armi convenzionali, 
nell’olocausto globale del 22 
ottobre 2077. La quasi totale 
distruzione di buona parte 
delle megalopoli del pianeta 
cambiò definitivamente 
volto alla terra obbligando i 
sopravvissuti a cercare rifugio 
nei Vault sotterranei che, per i 


decenni successivi, protessero 
la popolazione dal “Fallout’’ 
radioattivo. Non tutti furono 
così fortunati: le radiazioni 
uccisero la maggior parte 
della popolazione mentre 
i pochi scampati dovettero 
cercare di sopravvivere in 
qualche modo. Dopo quasi un 
secolo sottoterra, gli abitanti 
dei Vault ricominceranno a 
visitare la superficie solo 
per scoprire che bande di 
predatori e mutanti (umani 
e animali) si aggiravano 
tra sacche radioattive, 
devastazione e inquinamento 
minacciando le ènclave di 
civili rimaste. Non male 
come presupposto... 

SPECIAL 

Ma oltre aH'ambientazione 
azzeccatissima, era il 
sistema di gioco ad aver 
letteralmente inchiodato sulla 
sedia tutti gli appassionati 
in un periodo in cui gli 
Home Computer si stavano 
drasticamente orientando 
verso il tridimensionale, 
grazie all’arrivo dei primi 
acceleratori grafici. Se 


l’esplorazione e i dialoghi 
avvengono in tempo reale con 
una visuale isometrica, la 
vera novità stava nel sistema 
di combattimento ispirato 
agli strategici a turni: il 
movimento e qualsiasi genere 
di azione erano attuabili 
spendendo punti, che 
avrebbero deciso l’esito del 
confronto. Le contaminazioni 
da titoli seminali quali 
Laser Squad e UFO Enemy 
Unknown erano evidenti, ma 
c’erano molti altri aspetti che 
caratterizzavano ulteriormente 
Fallout, tutti sintetizzati nella 
gestione del personaggio e 
delle sue abilità, il sistema 
S.P.E.C.I.A.L. acronimo 
di Strength, Perception, 
Endurance, Charisma, 
Intelligence, Agility e Luck, 
ovvero gli attributi essenziali 
delle caratteristiche di 
ciascun personaggio. A questi 
valori che influenzavano 
la prestanza fisica del 
giocatore, il movimento, la 
capacità di rilevare nemici 
e il combattimento più in 
generale, si affiancavano le 
abilità intese come probabilità 


GURPS! 

Nonostante le apparenze, il 
sistema S.P.E.C.I.A.L. e V.A.T.S. 
dei vari Fallout permette 
un'immediata comprensione 
delle abilità e di come queste 
influenzino l'azione di gioco. A 
testimoniare il legame profondo 
di Fallout con il concepì più 
esplicitamente legato al gioco 
di ruolo troviamo l'evidente 
parentela di questo prodotto con 
un sistema molto conosciuto dagli 
appassionati di RPG carta e penna, 
il cosiddetto GURPS. Si tratta 
delle regole di base adattabili a 
qualsiasi gioco di ruolo che fanno 
dell'investimento di un ammontare 
di punti predefinito in attributi 
e abilità la sua spina dorsale. 

Il bilanciamento tra le capacità 
del giocatore e le percentuali 
di riuscita di una determinata 
azione sono strettamente correlati 
e influenzano notevolmente la 
riuscita di un'azione. In Fallout, 
questo sistema è evidente in ogni 
momento del gioco, non solo le 
sparatorie. Forzare serrature, 
infiltrarsi di soppiatto, convincere 
con il dialogo determinati 
personaggi ad agire in un 
certo modo o darci determinate 
informazioni in base a determinate 
percentuali possono essere 
considerati delle influenze del 
GURPS, adattate alle necessità del 
videogioco moderno. 


Scassinare serrature... 
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La varia umanità presente nelle Wosteland è decisamente 
azzeccata. Si tratta di un vero e proprio Far West. 
























SPIN-OFF A GO CO 

Nei dieci anni intercorsi tra 
l'uscita di Fallout 2 e di Fallout 
3. Interplay non era certo 
rimasta con le mani in mano e 
solo la dipartita di Black Isle 
Studios limitò la produzione 
di altri giochi legati alla saga, 
finendo poi per portare persino 
al fallimento di Interplay. 

Non mancarono, tuttavia, le 
occasioni per altre pubblicazioni 
dalle alterne fortune. Fallout 
Tactics, per esempio, nel 2001 
si concentrava completamente 
sul combattimento a turni, ma 
mancava della componente 
RPG. Fece la felicità degli 
appassionati di Tactical Game 
ma l'elemento ruolistico come 
l'esplorazione, il dialogo e la 
gestione degli oggetti erano 
stati volutamente trascurati per 
la delusione di molti fan della 
prima ora. Disconosciuto dai 
fan e disponibile solo su Xbox 
e Playstation 2 è stato anche 
Fallout: Brotherhood of Steel, 
un Action RPG completamente 
slegato dai canoni della serie 
per quanto riguardava lo stile 
di gioco, l'ambientazione e 
le musiche. L'ultimo chiodo 
sulla bara delle pessime scelte 
messe in campo da Interplay 
fino alla decisione di vendere 
la sua proprietà intellettuale più 
preziosa. 


di portare a termine un 
compito specifico usando un 
determinato oggetto (sparare 
con armi corte, lunghe, 
lame, esplosivi, lanciarazzi 
e così via. A rendere ancora 
più complicato il sistema di 
combattimento pensavano i 
"Perk", tratti essenziali che 
il giocatore poteva scegliere 
ogni tre livelli macinati con 
cui garantirsi abilità speciali o 
punti extra da investire nelle 
percentuali delle abilità o 
degli attributi. 

Il passaggio dal primo al 
secondo Fallout cambiò 
solo qualche dettaglio del 
sistema di combattimento, ma 
nella sostanza tutto rimase 
esattamente come prima, 
consacrando definitivamente 
il concetto di GDR tattico. 

A parte un paio di spin-off 
sicuramente particolari cui 
abbiamo dedicato un apposito 
box, nulla arrivò sul mercato 
per praticamente dieci anni, 
complici anche numerose 
traversie legali cui andò 
incontro il marchio che nel 
2005 finì tra le mani 
di Bethesda. 


LE CONTAMINAZIONI DA TITOLI SEMINALI 
ODALI LASER SQOAD E UFO: ENEMY 
UNKNOWN ERANO EVIDENTI 


TERZO FALLOUT 

Chiusa Interplay per 
bancarotta e chiusi anche i 
Black Isle Studios (con molti 
dei suoi membri confluiti in 
Obsidian Games, ricordatevi di 
questo nome...) pareva che la 
saga di Fallout fosse destinata 
a chiudersi in modo definitivo. 
E invece gli executive di 
Zenimax Media nella persona 
di Robert Altman decisero 
nel 2004 di acquisire dalla 
morente Interplay i diritti 
di sfruttamento del brand, 
iniziando a tutti gli effetti 
la lavorazione di Fallout 3. 
Pubblicato nell'ottobre del 
2008, dieci anni esatti dopo 
il secondo capitolo della serie, 
è tutt'oggi considerato come 
uno dei titoli di maggiore 
importanza nel panorama 
GDR insieme a Oblivion di cui 
condivide buon parte della 
struttura di gioco e del motore 
grafico. A staccarlo dal suo 
predecessore fantasy tuttavia, 
è stata l’implementazione 
del sistema S.P.E.C.I.A.L. in 
quello che a tutti gli effetti è 
uno sparatutto caratterizzato 
da infinite contaminazioni 
stilistiche. Attributi, abilità, 
ma sopratutto decine e decine 
di perk sono stati trasferiti di 
peso in questa versione del 
gioco. La novità più evidente 
è stato comunque l’abbandono 


della visuale dall'alto in favore 
di quella in prima o in terza 
persona, uno stratagemma 
necessario a conciliare le 
necessità degli utenti console 
con quelle dei fan più incalliti 
dei PC, cresciuti negli ultimi 
dieci anni a pane ed FPS 
accelerati. Il cambio di 
visuale è stato ben accetto 
anche da parte dei più scettici 
visto l'eccezionale impatto 
estetico di un gioco che 
permette di visitare un’area 
molto vasta qual’è il centro di 
Washington in rovina e decine 
e decine di locazioni al suo 
interno come edifici, vault e 
accampamenti di vario genere. 
Molti si erano chiesti come 
fosse possibile importare il 
concetto di turnazione che 
tante soddisfazioni aveva dato 
in passato in un gioco pensato 
espressamente per il tempo 
reale. La risposta di Bethesda 
si può sintetizzare con un 
acronimo specificatamente 
pensato per l’ultima versione 
di Fallout, il cosiddetto 
V.A.T.S. o Vault-Tec Assisted 
Targeting System. 

TUTTI FERMI! 

Per non lasciare che andasse 
perduta la natura tattica di 
Fallout, Bethesda ha pensato 
a introdurre questo sistema 
che elimina la turnazione ma 
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Il buon Fallout Tactics è stato la dimostrazione di come , 
fosse possibile incrociare il brand per avere successo in , 
un genere diverso da quello del gioco originale, i 


permette al giocatore, che per 
qualsiasi motivo non intende 
cimentarsi nel combattimento 
libero, di usufruire di un aiuto 
consistente nell'acquisire i 
bersagli e decidere in quale 
parte del corpo colpirli, in 
base a un evidenziatore di 
probabilità. In pratica, il 
tempo viene rallentato quasi 
fino a fermarsi e viene data la 
possibilità di selezionare uno o 
più bersagli e spendere punti 
azione per colpire una o più 
parti del corpo. Di converso, 
al giocatore è impedito di 
muoversi o compere qualsiasi 
altra azione che non sia 
di attacco o difesa con i 
nemici ingaggiati in un dato 
momento. Una semplificazione 
evidente rispetto alla 
progettazione complessa 
della turnazione nei due 
titoli precedenti, ma anche 
un sostanziale avanzamento 
rispetto alla sparatoria o 
combattimento degli FPS, 
basato essenzialmente 


sull'abilità del giocatore. 

A tutt'oggi, la discussione 
sull'utilità di questo sistema 
è ancora aperta tra i detrattori 
legati al concept dei vecchi 
titoli e gli estimatori, in 
genere l’utenza console 
normalmente svantaggiata 
in occasione di battaglie 
complesse contro più nemici. 
Sicuramente l’impressione è 
che buona parte dell’aspetto 


tattica di questo genere di 
prodotti fondendo in modo 
definitivo tre generi (sparatutto 
in prima persona, gioco di 
ruolo, strategia a turni) che 
dieci anni fa sembravano non 
avere nulla in comune. 

IL FUTURO DELLA SERIE 

Il futuro della serie Fallout è 
ovviamente molto promettente 
e, quanto pare, ci offrirà più 


FALLOUT NEW VEGAS NON SARA UN SEGUITO 
VERO E PROPRIO MA UNA POTENZIALE NUOVA 
SERIE AMRIENTATA NELLO STESSO CONTESTO 


tattico precedente sia andato 
perduto in favore dei cliché 
tipici degli FPS; in molti sono 
concordi nel dire che quando 
Fallout 3 è affrontato ad alti 
livelli di difficoltà, il VATS 
mette in mostra tutto il suo 
potenziale. L’impressione è 
che in futuro si possa arrivare 
a un’evoluzione che permetta 
una maggiore flessibilità 


di uno spunto per tornare 
a discutere. Parlando di 
prodotti annunciati, atteso 
per il 2010 è Fallout New 
Vegas, vero e proprio spin- 
off di Fallout 3 ambientato 
nella città del peccato. Non 
si tratterà di un seguito vero e 
proprio ma di una potenziale 
nuova serie ambientata nello 
stesso contesto e struttura del 
terzo capitolo con personaggi 
e ambientazioni diverse. 

A occuparsene non sarà 
Bethesda ma proprio Obsidian 
Games in cui da anni militano 


molti degli sviluppatori che 
parteciparono in prima battuta 
alla realizzazione dei due titoli 
originali della serie. Oltre 
alla prosecuzione della saga 
sul fronte del nuovo cliché 
stabilito da Fallout 3, un altro 
filone in grado di far decollare 
definitivamente i guadagni 
di Bethesda è rappresentato 
da un eventuale MMO legato 
al brand. In questo campo le 
cose sono meno semplici di 
quello che sembra visto che 
negli scorsi quattro anni è 
stata costantemente aperta 
una disputa tra Interplay e 
Bethesda sugli eventuali diritti 
di sfruttamento nel nome in 
un contesto di multiplayer 
massivo. A quanto pare, 
dopo due anni di inattività 
da parte di Interplay, che 
ancora deteneva i diritti di 
sfruttamento della proprietà 
intellettuale di un eventuale 
Fallout MMO, la palla è passata 
definitivamente a Bethesda che, 
in un futuro, prossimo dovrebbe 
imbarcarsi nell’avventura 
massiva che porterà la serie 
alla sua quarta incarnazione. 
Una nuova fusione di concept 
ci attende? ■ 






Quale luogo migliore di una taverna per fare 
qualche soldo con missioni poco pulite? 


r 


ADD-ON GALORE 

Il successo di Fallout 3 è stato talmente dirompente sia su console sia su 
PC che Bethesda. a differenza di quanto fatto con Oblivion, ha deciso alla 
fine del 2008 di inaugurare una campagna di add-on a pagamento che 
proponesse ai possessori del gioco originale una serie di contenuti inediti. 
Fino a oggi ben cinque mini-espansioni sono state realizzate: anche se la 
qualità realizzativa è altalenante, tutte riescono nell'intento di apportare 
una serie di novità all’ambientazione e alla trama del gioco. Le migliori sono 
sicuramente Point Lookout e Broken Steel: quest'ultima in particolare in 
quanto è la più lunga, aumenta il Cap Level a 30 e introduce una vagonata 
di Perk da usare nei dieci livelli successivi. Piacevoli sono anche The PITT 
e Mothership Zeta, mentre trascurabile è Operation Anchorage, anche se le 
ricompense presenti una volta completata potrebbero far gola a molti. 
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In The Witcher il giocatore può affrontare i nemici sia tramite 
un classico sistema di combattimento passivo, sia sferrando 
attacchi tramite rapidi e coordinati click del mouse. 





Final Fantasy e Fable sono entrambi giochi di ruolo, eppure hanno ben poco in comune 
sotto tutti gli aspetti... 


A cura di 

Marco Accordi Rickards 

L a differenza sostanziale 
tra GdR "nostrani" e 
orientali è data dalla 
provenienza territoriale dei 
game designer che li hanno 
ideati. A quanto sembra, e 
mai come in questo tipo di 
giochi, la cultura di un luogo 
influisce particolarmente sul 
risultato finale. Coinvolgendo 
ovvie differenze storico¬ 
culturali, l’eterna diatriba tra 
giochi di ruolo occidentali e 
orientali va avanti ormai da 
decenni e si innesta fin dagli 
albori del genere. Se i classici 
GdR americani sono nati da 
semplici esperienze testuali e 
si sono diffusi principalmente 
su PC, i cosiddetti JRPG 
(dove J sta a indicare il 
Giappone e RPG rote playing 
game, cioè 'gioco di ruolo') 
sono fioriti tra gli anni '80 e 


'90 soprattutto su console, 
piattaforme che fino alla 
scorsa decade rappresentavano 
quasi unicamente il regno 
delle produzioni nipponiche. 
Sono due tradizioni 
caratterizzate da differenti 
scelte stilistiche e narrative, 
ma anche da meccaniche di 
gioco assolutamente diverse. 


Si tratta di due interpretazioni 
dello stesso genere con 
sfumature originali o, come 
sostengono in molti, proprio 
di due generi a sé stanti? 

Nelle pagine che seguiranno, 
più che rispondere a questo 
interrogativo, cercheremo 
di analizzare le principali 
differenze e gli elementi in 
comune dei due filoni. 


QUESTIONE DI STILE 

Per anni, la totale assenza dì 
punti di contatto e influenze 
dall'esterno ha fatto in modo 
che tutti i generi videoludici 
evolvessero diversamente in 
America e in Giappone, ispirati 
chiaramente alle condizioni 
culturali e sociali del territorio 
in cui venivano sviluppati. Se 


la cultura di manga e anime ha 
lasciato un’impronta evidente 
sulla direzione artistica e sul 
design dei personaggi dei 
GdR giapponesi, i giochi di 
ruolo occidentali si portano 
dietro un’iconografia ben 
diversa, per lo più fatta di 
mondi fiabeschi, creature 
fantastiche e valorosi eroi. 

Un fantasy 'classico', ispirato 


ai romanzi di genere rimasti 
impressi nell'Immaginario 
collettivo occidentale, come 
possono esserlo i capolavori 
di Tolkien, e ai giochi di ruolo 
cartacei come il seminale 
Dungeons & Dragons. Questa 
differenza profonda di stile 
e di radici culturali ha fatto 
sì che quando i primi JRPG 
sono arrivati in Occidente, 
hanno spesso dovuto subire dei 
notevoli adattamenti, per poter 
diventare accattivanti per un 
pubblico che probabilmente 
non li avrebbe compresi. 
L’esempio più clamoroso 
riguarda, neanche a dirlo, 
una delle serie di JRPG 
più famose e vendute in 
Giappone: il primo capitolo 
della serie Dragon Quest venne 
profondamente ‘trasformato’, 
quando fu commercializzato 
in Occidente. Oltre al titolo, 
cambiato in Dragon Warrior 
per renderlo più accattivante e 


I JRPG SONO FIORITI TRA GLI ANNI 80 E 90 
SOPRATTUTTO SU CONSOLE, CHE RAPPRESENTAVANO 
IL REGNO DELLE PRODUZIONI NIPPONICHE 


58 JXMf Novembre 2009 


r 
















































Deus Ex è uno dei giochi di ruolo con 
ambientazione cyberpunk più acclamati. Ora i 
fon sono in atteso del terzo capitolo. 




Ecco un'iconica scena tratta da Chrono Trigger, attualmente uno dei 
IRPC più apprezzati sia dai giapponesi che dai giocatori occidentali. 



Nonostante in Giappone sia una delle serie di 
maggior successo, Dragon Quest non ha mai 
raggiunto enormi vendite nei mercati occidentali. 


appetibile al pubblico yankee, 
l’immagine sulla confezione 
venne ridisegnata da zero, 
abbandonando le illustrazioni 
cartoon e caricaturali di Akira 
Toriyama e sostituendole 
con una più stereotipata 
immagine raffigurante un 
muscoloso guerriero impegnato 
in combattimento contro un 
feroce dragone. Tornando 
alle differenze concrete tra 
i due filoni, non si possono 
considerare anche quelle che 
coinvolgono i protagonisti 
delle trame. 

Mentre nei giochi di ruolo 
occidentali si tratta quasi 
sempre di virili guerrieri, 
veterani di guerra e sensuali 
eroine, nelle opere giapponesi 
ci troviamo spesso di fronte 
a esili teenager e ragazzine 
apparentemente innocue. 
Inoltre, l’ossessione del 
popolo dagli occhi a mandorla 
verso creature e personaggi 
kawaii (in pieno stile Hello 
Kitty, insomma) spinge 
continuamente i designer 
a inserire nei loro giochi 
mascotte piccole, paffute 
e dagli occhi teneramente 
enormi, perfino in contesti nei 
quali personaggi del genere 
sarebbero decisamente fuori 


luogo. Per rendersene conto, 
basta confrontare un gioco 
come Final Fantasy IX a 
Neverwinter Nights: nonostante 
entrambi i titoli affrontino 
temi maturi come la guerra e 
la spesso ingiusta separazione 
tra razze e ceti sociali, il primo 
ha per protagonisti personaggi 
cartooneschi e giovanili e 
buffe creature, in confronto al 
secondo che ha un design dei 
protagonisti del tutto realistico 
e adulto. 

Inoltre, le differenze culturali 
tra Occidente e Oriente 


possono influire anche sui temi 
trattati: le trame nei giochi di 
origine giapponese coinvolgono 
spesso l'apparizione o 
l’uccisione di spiriti, anime e 
divinità, cosa che talvolta ha 
portato queste stesse opere a 
essere accusate addirittura di 
blasfemia, quando esportate 
dalle nostre parti. 

LA NARRAZIONE 
E I PERSONAGGI 

Altro elemento di contrasto tra 
i due generi è rappresentato 
dalla narrazione, da come il 


giocatore vive la sua avventura 
e da come la trama gli viene 
raccontata attraverso i fatti. 
Traendo ispirazione dai classici 
giochi di ruolo cartacei, come 
D&D o Vampiri la Masquerade, 
i GdR occidentali offrono 
un'incredibile libertà di scelta 
al giocatore, mettendolo 
di fronte a bivi morali o 
permettendogli di decidere il 
percorso da seguire. Talvolta, le 
decisioni hanno qualche lieve 
ripercussione sulla storia, o 
permettono di ricevere piccole 
ricompense, ma ci sono anche 
giochi totalmente basati sul 
principio della scelta, fino a far 
determinare totalmente gli esiti 
della trama e la conclusione 
dell’avventura alle decisioni 
del giocatore. I giochi di 
ruolo di matrice nipponica, 
invece, sono sempre stati 
caratterizzati da una trama 
estremamente lineare, solida, 
consistente e ricca di colpi 
di scena, ma composta da 
eventi che non possono essere 
influenzati in alcun modo da 
chi sta dall'altra parte dello 
schermo. Questa differenza 
appare ancor più evidente nei 
dialoghi dei personaggi: mentre 
nella stragrande maggioranza 
dei JRPG non è possibile 


UNUMITED SAGA 

A differenza dei precedenti capitoli della serie realizzata da Square, 
Unlimited Saga introduceva idee bizzarre e del tutto nuove nelle classiche 
meccaniche dei JRPG. L'intero mondo era strutturato come un gioco da 
tavolo, in cui gli eroi dovevano arrivare alla fine passando di scenario 
in scenario. La novità più grande, tuttavia, riguardava il cosiddetto Reel 

System: una sorta di 
roulette decideva sia 
l'esito di alcune azioni, 
sia il danno, i bonus e 
l'efficacia degli attacchi 
durante i combattimenti. 
Era anche possibile 
utilizzare più roulette 
contemporaneamente, 
in modo da combinare 
gli attacchi dei propri 
eroi, nella speranza 
che un 'giro fortunato' 
si concretizzasse in un 
devastante attacco. 
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intromettersi in alcun modo nei 
continui (e talvolta lunghissimi) 
scambi di battute tra i diversi 
attori della storia, nei giochi 
occidentali viene spesso data la 
possibilità di scegliere la risposta 
più adatta da dare a un PNG. 
Sebbene a volte non ci sia una 
concreta differenza tra le varie 
scelte, spesso le conseguenze di 
un’affermazione possono farvi 
ottenere preziose informazioni, 
guadagnare dei rari oggetti o, in 
caso di scelta infelice, comportare 
conseguenze spiacevoli. Infine, 
è impossibile non citare la 
possibilità di personalizzare il 
proprio alter-ego, tipica dei GdR 
occidentali: tralasciando rare 
eccezioni, l'aspetto estetico 
dei protagonisti dei giochi di 
ruolo nipponici non può essere 
modificato o alterato in alcun 
modo, mentre al giocatore viene 
data, nel migliore dei casi, solo 
l’opportunità di cambiare il loro 
nome. In giochi come Baldur’s 
Gate o Knights of thè Old 
Republic, invece, è possibile fin 
dall’inizio caratterizzare il fisico 
e la classe d'appartenenza del 
protagonista (e a volte anche dei 
personaggi comprimari). Non è un 
caso, tuttavia, se quasi sempre il 
character design nei JRPG risulta 
molto più curato rispetto a quello 
di un qualsiasi GdR occidentale, 


incapace, proprio a causa della 
sua versatilità, di creare icone 
indelebili come Cloud (Final 
Fantasy VII) e Crono (Chrono 
Trigger). Quale dei due approcci 
sia quello migliore è impossibile 
da dire: se una fetta di giocatori 
continua a preferire protagonisti 
stilosi e riconoscibili, dall’altra 
permane lo zoccolo duro di 
appassionati che non può fare a 
meno di creare e personalizzare 
il protagonista, definendone 
le abilità iniziali e magari 


scegliendone l’allineamento e 
il carattere. Insomma, proprio 
com’è sempre stato nei giochi di 
ruolo cartacei. 

IN GUARDIA! 

Ma se le differenze stilistiche e 
narrative appaiono quasi ovvie 
in due prodotti nati in grembo 
a culture così lontane, meno 
scontate sono invece le diverse 
meccaniche di gioco che da 
sempre hanno caratterizzato i 
due filoni. Per quanto riguarda 
i combattimenti, ad esempio, i 
giochi di ruolo occidentali si sono 
focalizzati quasi sempre sulle 


regole e sui calcoli nascosti dietro 
ogni fendente o incantesimo 
lanciato: nel già citato Knights of 
thè Old Republic, i combattimenti 
erano interamente basati sul D20 
System, il sistema di probabilità 
e danni reso celebre da D&D. 
Tuttavia, anche i più emozionanti 
duelli con spada laser venivano 
risolti dalla CPU, con il giocatore 
che selezionava le abilità da usare 
tramite sporadici click del mouse. 
Al contrario, gli sviluppatori di 
JRPG tendono a enfatizzare i 
combattimenti grazie a sistemi 
più dinamici e che richiedono il 
costante intervento del giocatore. 
Se nei più classici, come 
Chrono Trigger e Final Fantasy, 
i giocatori dovevano attendere il 
proprio turno per selezionare un 
attacco o una qualsiasi azione da 
eseguire, talvolta erano richiesti 
rapidi spostamenti tra i menù e 
di distruggersi le dita premendo 
i pulsanti a più non posso. Titoli 
come Kingdom Hearts e Tales of 
Symphonia si spingono addirittura 
oltre, abbracciando un sistema di 
combattimento molto più votato 


all’azione. E veniamo a un altro 
punto fondamentale, ovvero come 
ci si imbatte in un nemico. I GdR 
di origine nipponica sono sempre 
stati contraddistinti da incontri 
casuali nei dungeon o nell’intero 
mondo di gioco. In qualsiasi 
momento, il giocatore poteva 
essere fermato da creature ostili, 
cosa che, sebbene possa risultare 
decisamente utile nella crescita 
strategica dei propri personaggi, 
spesso risulta una vera e propria 
seccatura. È per questo che 
JRPG come Final Fantasy XII e 
White Knight Chronicles hanno 
deciso di abbandonare del tutto 


gli incontri casuali, prendendo 
spunto in maniera particolare 
dallo sconfinato universo dei 
MMORPG. I GdR occidentali, 
in maniera opposta, hanno 
sempre permesso al giocatore di 
scorgere sullo scenario i nemici 
da affrontare: da Fallout a Gothic. 
è sempre stato possibile evitare 
una battaglia semplicemente 
restandosene a debita distanza 
dai nemici. Altro scottante 
elemento di discussione è 
rappresentato dalla formazione e 
dalla gestione del proprio party. 
Dal momento che la corrente 
giapponese pone molta enfasi 
sulla linearità della narrazione, i 
personaggi sono assolutamente 
finalizzati alla trama: il più delle 
volte non è possibile decidere 
quando si aggiungono al proprio 
team o quando lo abbandonano. 
Diversamente, in un gioco di ruolo 
occidentale come Neverwinter 
Nights è possibile reclutare 
mercenari, decidere quando e 
dove abbandonarli, o approfondire 
liberamente i rapporti con i propri 
compagni. Il problema è sempre 
lo stesso: spesso questi PNG non 
sono altrettanto caratterizzati 
e, nel peggiore dei casi, danno 
solo l’impressione di essere 
dei manichini al servizio del 
giocatore. Tuttavia, avere totale 
libertà sui propri alleati e sul 
proprio party è una particolarità 
che molti appassionati di GdR 
difficilmente sceglierebbero di 
abbandonare. 

GDR WANNA-BE 

Nel 1988, a seguito 
dell'incredibile successo che 
i giochi di ruolo nipponici 
riscossero sia in Giappone 
che nei mercati occidentali, 
l'azienda nipponica ASCII 
Corporation pubblicò Mamirin, 
un obsoleto ma intrigante tool 
che permetteva a chiunque 
di creare il proprio gioco di 


IN KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC, 

I COMBATTIMENTI ERANO BASATI SUL 020 SYSTEM, 
IL SISTEMA RESO CELEBRE DA D&D 


SUDEKI 



Uscito nel 2005 su Xbox e poi arrivato successivamente anche su PC, 

Sudeki era un GdR che mescolava influenze occidentali e nipponiche: 
il gioco venne sviluppato dal team britannico Climax Group, ma era 

caratterizzato da uno stile 

^ che attingeva a piene 

'Tji? , mani da manga e anime. 

. ’uV a • • * Particolare cura era 

" > stata riposta nel design 

- • J-- : . — -* - . # ,V dei personaggi e nella 

solidità della trama, ma 

'\ \ ciò che lo distingueva 

da altre produzioni 
. era un sistema di 

. combattimento dinamico 

Wz \ » e frenetico, basato 

su potenti combo da 

* -—” ,/.••••• f ; eseguire premendo i 

¥ tasti con tempismo 
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Non è raro poter assoldare mercenari e guerrieri erranti nei 
giochi di ruolo occidentali: a volte chiedono ricompense in 
denaro, ma in battaglia possono essere davvero utili. 
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Ad oggi, i capitoli di Pokémon honno venduto circa 180 milioni 
di copie, risultando la serie di ]RPC più venduta di sempre. 


Il successo di RPC Maker ha spinto i vori sviluppatori a 
realizzare quasi quaranta versioni diverse del tool. 


ruolo. Con pochi set di sprite a 
disposizione, un semplice editor 
delle battaglie e un linguaggio di 
programmazione estremamente 
banale, gli sviluppatori in erba si 
trovavano ad affrontare enormi 
limitazioni, sebbene siano stati 
pubblicati negli anni alcuni 
progetti degni di nota. Nel 
1997, dopo numerose versioni 
per computer e console (tra cui 
il Super Famicom di Nintendo), 
il team Agetec portò finalmente 
il tool fuori dai confini nipponici, 
pubblicandolo nel mercato 
americano con il nome di RPG 
Maker. Non solo si trattava della 


prima versione occidentale, 
ma anche della prima su 
Playstation, con un set di 
immagini e suoni ben più ampio 
delle precedenti. L’arrivo di RPG 
Maker nei mercati occidentali 
segnava una piccola rivoluzione 
nel campo dello sviluppo 
amatoriale. I fan dei giochi 
di ruolo sparsi per l’Europa e 
gli Stati Uniti cominciarono a 
realizzare i propri JRPG, talvolta 
limitandosi a copiare opere già 
esistenti, altre volte unendo 
la struttura dei GdR nipponici 
con elementi propriamente 
occidentali. Discorso diverso 


PLAN6SCAPE: TORMENT 



Sebbene non abbia mai riscosso un enorme successo di vendite, Planescape: 
Torment è da molti considerato uno dei giochi di ruolo meglio riusciti di 
sempre. Questo grazie soprattutto a una solida trama e all’enorme attenzione 
che Black Isle Studios ripose nei personaggi. Dialoghi intriganti, un 
protagonista misterioso ma per niente stereotipato e tematiche 
estremamente mature componevano 
un'esperienza che raramente si 

era vista prima di allora e che, I , 

sorprendentemente, fino ad oggi 1 

è stata replicata di rado nei GdR 1 

tradizionali. Vincitore di diversi I 

premi, Planescape era basato I 

sull'lnfinity Engine, lo stesso motore 1 

utilizzato per lo sviluppo del più 1 ,v > 

celebre Baldur's Gate. 1 1 


vale per gli sviluppatori 
giapponesi, i quali, piuttosto che 
ricercare soluzioni innovative, 
il più delle volte realizzano 
opere ispirate a franchise e 
serie già esistenti in Giappone. 
Personaggi tratti da anime, 
manga o videogiochi più o meno 
famosi diventano talvolta i 
protagonisti di opere amatoriali 
talmente curate da essere messe 
in commercio e ottenere spesso 
un notevole successo di vendite. 
In entrambi i casi, tuttavia, 


sono nate numerose community 
di appassionati che realizzano 
e condividono le proprie 
creazioni. L'ultima versione del 
programma (RPG Maker VX) è 
stata realizzata da Enterbrain 
per Windows XP e Vista, e, 
nonostante le aspre critiche 
nei confronti di un editor delle 
battaglie non proprio innovativo, 
permette di realizzare giochi 
abbastanza complessi da essere 
venduti online tramite 
canali digitali. ■ 



_ > * 2t. A differenza dei classici RPC nipponici, Mi ite Knight 

—^ ,1 Chronicles replica il sistema di combattimento classico dei 

91 • MMORPC in un'esperienza totalmente in single player. 
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sfida apertamente 




® Games for Windows 

LIVE __ 


DVD 




SE SEI GIÀ ABBONATO E SE SEI GIÀ ABBONATO I NUOVI 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB E RINNOVI ABBONATI 

Se rinnovi l’abbonamento a Se rinnovi l’abbonamento Abbonati a 

The Games Machine con carta di a The Games Machine The Games Machine! 


credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 

13 numeri a soli 

€ 68.00 


* Risparmio totale Euro 34,70 pari al 
33,79% Risparmi più di 4 numeri 
+ altri 9 euro + 1 euro di bollettino 
rispetto a un nuovo abbonato 


Prezzo a copia Euro 5,23 


risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 


13 numeri con soli 


€ 72.00 € 77.00 


Risparmio totale Euro 30,70 
pari al 29,89% Risparmi più 
di 3 numeri + 5 euro rispetto 
a un nuovo abbonato 


Risparmio totale 
Euro 25,70 pari al 25.02% 
Risparmi 3 numeri 


Prezzo a copia Euro 5,54 


Prezzo a copia Euro 5,92 
















































Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Games 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 

Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Games Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 


%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice¬ 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l’abbonamento! 

•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 

%/ Sconto del 33.79%, praticamente 
più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
Nessun rischio! Soddisfatto 
o rimborsato! 

In qualsiasi momento! 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 






ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 


✓ puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

✓ puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

✓ puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

✓ puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

✓ puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 


Offerta valida fino al 15/12/2009 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 


Spr a 

JL Siluri 















Alla scoperta dei MUD, antichi progenitori degli odierni giochi di ruolo di massa online. 


A cura di Adriano Bizzoco 

Remove zaino. 

77 togli lo zaino. 

Get penna zaino. 

Prendi una penna dallo zaino. 

Get foglio zaino. 

Prendi un foglio dallo zaino. 

Hold penna. 

Afferri una penna. 

Put foglio tavolo. 

Cominci a scrivere... 

E cco, più o meno, quello 
che un Client telnet 
mostrerebbe, se provassi 
a scrivere un articolo con il mio 
avatar aH’interno di un MUD 
(acronimo di Multi-User Dungeon). 
Dimenticate la grafica, sia pure 
rudimentale; solo testo, migliaia 
di righe di testo, per descrivere 
luoghi, creature, oggetti ed eventi, 
nei più piccoli particolari. A dir 
poco affascinante, soprattutto 
per chi in Italia, a metà degli 
anni novanta, aveva la fortuna 


di possedere una connessione a 
Internet e quindi la possibilità 
di connettersi a una di queste 
meraviglie ludiche, in grado 
per la prima volta di coniugare 
il concetto di "gioco di ruolo” 
con quello di "multiplayer”. Ma 
procediamo con ordine... 

UN PO’ DI STORIA 

Siamo nel 1979, nell'università 
di Essex, in Gran Bretagna. 

Due studenti. Roy Trubshaw e 
Richard Barile, scrivono insieme 


- sebbene in momenti diversi 
e con un apporto differente - il 
codice di quello che si configura 
come il primo MUD della storia. 
Una serie di stanze col legate, 
enigmi e piccoli escamotage 
"fisici”, come la simulazione 
del buio, e la possibilità per i 
giocatori di comunicare in tempo 
reale. Un’autentica rivoluzione 
che consentì a centinaia di 
studenti universitari di trascorrere 
le proprie nottate scorrazzando 
aH'interno di dungeon e castelli, 


e si protrasse fino al 1988, anno 
in cui la licenza di MUDI (così 
ribattezzato per motivi “storici”) 
fu acquistata da un provider per 
essere commercializzato sotto 
il nome di British Legends. 
Successivamente Barile 
riprese in mano il codice per 
ottimizzarlo, suddividendo il 
database degli oggetti in più 
file, realizzando così una libreria 
più flessibile da gestire; il tutto 
prese il nome, guarda caso, 
di MUD2 e fu acquisito dalla 


L'ANELLO 01 CONGIUNZIONE 

C'è stato un momento, nella storia dei MUD italiani, in cui si è assistito ad un'evoluzione grafica dell'interfaccia, inaugurata 
da The Gate e proseguita con progetti contrassegnati da alterne fortune, tale da realizzare un passaggio di consegne naturale 
tra MUD e MMORPG. Nel 2000 Luca Pancallo, dopo aver creato PlaneshiftMUD, decide di riconvertire il proprio software 
per girare con un Client dedicato in grado di renderizzare in tempo reale un universo interamente tridimensionale. Nasce 
cosi una nuova incarnazione di Planeshift, un vero e proprio MMORPG. il cui sviluppo prosegue ancora oggi, grazie a un 
team internazionale, e l'accesso è completamente gratuito. Diversa la sorte di altri due progetti: Radairk e Neverending 
World. Nel primo caso il team aveva pianificato un passaggio senza soluzione di continuità da un MUD al relativo MMORPG. 
accompagnandolo a una massiccia campagna di promozione, anche attraverso la pubblicazione di un fumetto dedicato; 
da diverso tempo però non se ne hanno più notizie ed i lecito credere che il progetto sia stato abbandonato. Nel caso di 
Neverending World, invece, l'idea era quella di portare le meccaniche di gioco tipicamente "muddistiche" in un contesto 
grafico vicino a quello dei MMORPG; nel 2005 il team di svilippo, dopo un anno e mezzo di lavoro, poteva contare su un 
motore proprietario e un editor di creazione delle aree, quando improvvisamente il progetto venne bloccato. 
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British Telecom. Ma la seconda, 
vera rivoluzione giunse con 
TlnyMUD, un codice scritto da 
James Aspnes, che consentì 
di allargare gli orizzonti del 
gameplay, offrendo la possibilità 
ai giocatori di comunicare in 
modo più efficiente e soprattutto 
di intervenire attivamente nella 
creazione di elementi e quindi 
nella definizione dell'universo 
di gioco. Da allora nacquero 
alcune varianti, contraddistinte 
da altrettanti acronimi: dai MOO 
(MUD Object Oriented) ai MUSH 
(Multi-User Shared Allucinations), 
in cui le meccaniche di gioco 
differivano per alcuni aspetti da 
quelle tradizionali dei MUD. Negli 
anni successivi nacquero altri 
universi multiutente e una parte di 
essi venne rilasciata sottoforma di 
codice sorgente; tra questi è bene 


ricordare il DikuMUD, in quanto 
base di una serie di codici - tra cui 
Circle. Mere e Smaug e pertanto 
autentico progenitore della quasi 
totalità dei MUD italiani nati nel 
periodo del boom nostrano, tra la 
metà degli anni '90 e l'inizio 
del 2000. 

I MUD IN ITALIA 

È il 1990 quando viene messo 
Online il primo MUD italiano: 
Necronomicon, creato da Fabrizio 
Venerandi. La sua vita è legata 
a doppio filo a quella di un 
provider di servizi a pagamento, 
e per questo chiude nel 1994, a 
causa del fallimento della società 
ospitante (verrà poi riaperto e reso 
freeware nel 2003, con il nome di 
NeoNecronomicon). Nel frattempo 
fa la sua comparsa Lumen et 
Umbra, basato inizialmente sul 


codice DaleMUD, in seguito 
riscritto e ribattezzato NewLeu. Si 
assiste per la prima volta ad un 
vero e proprio fenomeno di massa, 
complice l’accesso gratuito e il 
progressivo potenziamento delle 
connessioni internet. Il '96 si rivela 
un anno particolarmente prolifico, 
vengono lanciati infatti due MUD 
storici per il nostro paese: Tempora 
Sanguinis e Clessidra. Del primo 
è bene ricordare come abbia 
avuto una seconda incarnazione 
nel '98, a causa di un errore che 
ne cancellò il sorgente e, data la 
mancanza di backup, costrinse il 
team a una riscrittura completa; 
fu così che nacque Tempora 
Sanguinis 2 e ad ospitarlo ci pensò 
un server d'eccezione offerto da 
un giocatore appassionato, noto 
come Red Ronnie. Di Clessidra 
ricordiamo invece un doppio 
primato: fu il primo MUD ad avere 
comandi e testi completamente 
in italiano (mentre solitamente 
nel processo di conversione di un 
sorgente già esistente si tendeva 
a mantenere buona parte del 
software in inglese), così come fu 
il primo a introdurre il concetto 
di mappa, con l'implementazione 
della cosiddetta wilderness, una 
griglia di caratteri raffigurante 
i territori in cui il giocatore 
poteva liberamente spostarsi per 
raggiungere le varie aree. Nel 1998 
con Dalila, basato su CircleMUD, 
viene compiuto un ulteriore 
passo avanti: l'universo di gioco è 


strutturato in modo più complesso 
e, al momento della creazione del 
proprio personaggio, l’utente non 
deve semplicemente sceglierne 
la classe di appartenenza o gli 
attributi, ma anche la città di 
nascita. Il mondo di Dalila, infatti, 
prevede la presenza di quattro 
regni, gestiti interamente dai 
giocatori, in cui vengono simulati 
aspetti politici ed economici, 
grazie anche aH’implementazione 
di un doppio circuito di micro 
e macro economia, oltre alla 
presenza delle professioni. Ma 
l’autentica rivoluzione giunge nel 
2000, con l'apertura della fase di 
testing di un MUD chiamato The 
Gate e sviluppato da Marco Braga. 
Questi viene supportato da NGI 
e promosso a piè sospinto sulle 
riviste di settore; ha dalla sua un 
Client dedicato che, per la prima 
volta, introduce un’interfaccia 
grafica e un sistema di gioco 
che elimina il concetto di classi, 
lasciando al giocatore una libertà 
totale nello sviluppo del proprio 
personaggio. Nel 2005, dopo 
alcune vicissitudini che avevano 
portato ad un cambio di server, 
The Gate chiude definitivamente 
i battenti, mentre nel frattempo 
nel nostro Paese sono nati (e 
morti) decine di altri MUD, più o 
meno piccoli, con alterne fortune; 
tra questi citiamo Dei delle Ere, 
Nebbie Arcane. Dragon Storni, 
Demoni e Dei, Lands of Darkness 
e Radairk. ■ 


GIOCARE AD UN MUD OGGI 

Se volete provare l'esperienza di un MUD, magari in compagnia di un 
buon numero di giocatori, per prima cosa munitevi di un Client apposito, 
come Zmud lwww.7uggsoft.com) o Gos ( gosclient.altervista.org ). Quindi 
date un'occhiata a questo breve, e pertanto non esauriente, elenco: 

Lumen et Umbra, www.leu.it, raggiungibile all'indirizzo 
leu. me link. it:6000. 

Clessidra, www.clessidra.it, raggiungibile all'indirizzo 
mud. clessidra. it:4000. 

Dalila 3, www.dalila3.com, raggiungibile all'indirizzo 
dalila.gbss. info:8080. 

Lands of Darkness, www.landsofdarkness.com. 

Mud Italia, www.muditalia.it, per avere una panoramica più dettagliata 
sulla storia italiana dei MUD. 

Mud Connector, www.mudconnect.com, per allargare i vostri orizzonti 
oltre i confini nazionali. 
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Quando interpretare un ruolo diventa un’avventura da condividere con migliaia di giocatori, 
fra mondi familiari, pianeti misteriosi e continenti ancora da esplorare. 


A cura di Antonio Colucci 

vadere dal "mondo reale” 
per vivere l’avventura 
della vita è un pensiero 
radicato nella mente di gran 
parte deN'umanità, da tempo 
immemore. Quando non c’erano 
molte alternative era sufficiente 
chiudere gli occhi e dare libero 
sfogo all’immaginazione; poi 
sono arrivati i libri, contenitori 
di idee e storie, i film, pellicole 
di tutti i generi a cui dedicare 
se stessi per un paio d'ore e, 
da qualche decennio a questa 
parte, i vostri (e nostri) amati 
videogiochi. Insomma, ci sono 


molti modi per vestire i panni di 
un personaggio di fantasia, come 
ben saprete dopo aver letto lo 
speciale nelle vostre mani. Ma 
se interpretare un ruolo può 
essere divertente, condividere 
l’esperienza con amici o semplici 
sconosciuti è qualcosa di molto 
più accattivante. A costruire i 
ponti necessari all’interazione 
di più utenti collegati fra loro 
attraverso internet ci pensarono 
i MUD (Multi User Dungeon), 
quasi 3 decenni or sono; frutto 
dell’influenza diretta dei giochi 
di ruolo carta e penna, essi 
offrivano per la prima volta 
un ambiente virtuale, seppur 



DIPENDENZA 

Uno dei problemi di un genere cosi coinvolgente come quello dei MMORPG 
è quello della “dipendenza". Fin dai tempi di Ultima Online ed EverQuest, 
infatti, si registrano casi di persone che compromettono posizioni 
lavorative, matrimoni e relazioni interpersonali pur di giocare anche 10-12 
ore al giorno. La natura stessa dei MMORPG tende a premiare il giocatore 
che dedica più tempo, e in certi casi questo può portare a un desiderio 
morboso di acquisire più ricompense e oggetti possibili. Gli elementi di 
interazione, inoltre, non fanno altro che aggravare questa situazione, 
appagando ulteriormente chi raggiunge un certo status nel gioco grazie alla 
possibilità di condividere i propri successi virtuali con migliaia di utenti. 
Non mancano, purtroppo, casi estremi in cui persone sedute di fronte al 
monitor per sessioni interminabili perdono la vita. Come per ogni cosa, non 
c'è niente di meglio che fare affidamento sul proprio buonsenso e dedicare 
al gioco Online il tempo che merita, senza esagerare. 


rudimentale, in cui collaborare 
- rigorosamente tramite 
schermate di testo. Le idee si 
evolvono, e dai MUD si passò 
gradualmente a rappresentazioni 
sempre più ricche di elementi 
grafici che incrementarono 
notevolmente il coinvolgimento 
raggiungibile giocando in questi 
mondi virtuali. Il "grande 
passo" fu compiuto dalla 3D0 
nel lontano 1996, quando un 
gioco dal nome Meridian 59 
venne pubblicato utilizzando 
per la prima volta un modello 
di pagamento a sottoscrizione 
mensile. Le basi per i giochi 
massivi Online (MMOG) furono 
cosi erette, dando al pubblico 
un primo assaggio di quello che 
si sarebbe dovuto aspettare in 
futuro. Soltanto un anno dopo, 
nel 1997, uno sviluppatore 
chiamato Richard Garriott, già 
conosciuto per aver dato vita 
alla celebre saga GdR di Ultima, 
contribuì in modo fondamentale 


alla diffusione di questo "nuovo” 
genere, destinato a divenire 
uno dei pilastri del mercato 
videoludico moderno. A questo 
punto, il sogno di molti era 
realtà: Ultima Online, pubblicato 
da Origin, fu un titolo che 
permise ai giocatori collegati da 
varie parti del mondo di creare 
e interpretare un personaggio, 
muoverlo in un ambiente con 
visuale isometrica ben costruito 
per gli standard dell’epoca, 
incontrare centinaia di altri 
avventurieri in carne e ossa per 
combattere o semplicemente 
condividere momenti di gioco 
grazie a meccaniche che oggi 
sembrano scontate, ma che 
allora erano nientemeno che 
rivoluzionarie. Il successo di 
Ultima Online diede l’impulso 
decisivo allo sviluppo di nuovi 
MMORPG, interessando tanto 
il mondo occidentale quanto 
le regioni asiatiche: Lineage, 
per esempio, fu il trampolino 


Il SUCCESSO DI ULTIMA ONLINE DIEDE 
L’IMPULSO DECISIVO ALLO SVILUPPO DI 
NUOVI MMORPG 
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RICHARD GARRIOTT 

Conosciuto anche come Lord British, uno dei personaggi iconici di Ultima, 

Richard Garriott deve la sua lama proprio a quest'ultima serie di giochi di ruolo. 

In veste di programmatore e game designer diede vita, insieme alla software 
house americana Origin, a Ultima Online, un MMORPG che riscontrò un grande 
successo di critica e pubblico. Fu proprio il gran numero di sottoscrizioni mensili 
a far ingolosire numerosi sviluppatori, che cominciarono a interessarsi seriamente 
a un genere pieno di promesse. Negli anni recenti Garriott ha collaborato con 
NCsoft, ricoprendo anche il ruolo di CEO della divisione americana ad Austin e 
offrendo mente e immagine per Tabula Rasa, un MMORPG dall’infausto destino. 
Dopo essersi dimesso con qualche strascico polemico, ha realizzato il suo sogno: 
sborsando fior di milioni di dollari è volato in orbita a bordo della Stazione 
Spaziale Internazionale, seguendo le orme di suo padre, astronauta della NASA. 


hanno contribuito in modo 
importantissimo all’evoluzione 
del genere MMORPG. Asheron’s 
Cali fu il gioco d'esordio di una 
software house oggi celebre, 
Turbine; un titolo che ebbe ottimo 
successo nei primi anni del 
nuovo millennio, il cui seguito, 
datato 2002, incontrò però 
numerose peripezie, concluse con 
l'inevitabile chiusura nel 2005. 

A EverQuest spettò un futuro più 
brillante: il mondo di Norrath 
gode di ben 15 espansioni, segno 
di un successo eccezionale che 
dura ancora oggi, seppur in tono 
decisamente minore. EverQuest, 
dopo Ultima Online, è stato 
uno dei titoli che più hanno 
contribuito alla definizione di 
questo genere: classi suddivise in 
curatori, tank (guerrieri in grado 
di incassare molti danni), e tutti 
gli altri ruoli che fanno della 
complementarietà una regola, 
creando le fondamenta per il 
gioco di gruppo e le conseguenti 
scorribande atte ad abbattere 
qualche grosso nemico controllato 
dall'intelligenza artificiale. Con un 
picco di sottoscrizioni stimato in 
400.000 unità, EverQuest divenne 
qualcosa di più di un semplice 
videogioco; un fenomeno in grado 
di catturare l’attenzione degli 


utenti per ore e ore, tutti i giorni, 
per mesi (argomento approfondito 
nel box "Dipendenza”). Siamo 
arrivati così agli inizi del secondo 
millennio, e i MMORPG non 
cessano di interessare migliaia 
di videogiocatori sparsi per il 
globo: la maggior parte dei titoli 
citati continuano a riscontrare un 
ottimo indice di gradimento ed è 
ormai chiaro che le potenzialità 
sono enormi, limitate solo dalle 
prestazioni di processori e schede 
video, oltre che dalle idee dei 
game designers. Fra il 2001 e 
il 2002 vennero pubblicati 3 
MMORPG importanti: Anarchy 
Online, Dark Age of Camelot e 
Final Fantasy XI. Il primo ebbe il 
merito di variare finalmente dalla 
classica ambientazione Fantasy, 
portando i giocatori su un pianeta 
di nome Rubi-Ka contraddistinto 
da elementi tipicamente 
fantascientifici. Sviluppato da 
Funcom, questo titolo soffrì un 
lancio pieno di problemi, ma è 
attivo ancora oggi e gode di un 
nocciolo duro di appassionati, 
grazie soprattutto alle espansioni 
e alla possibilità di giocare una 
parte dei contenuti gratuitamente. 
Il secondo MMORPG pubblicato 
in questo fruttuoso biennio, 

Dark Age of Camelot, introdusse 


di lancio di NCsoft. grazie a un 
successo quantificabile in milioni 
di utenti paganti che "donarono” 
alla società Sudcoreana un 
grosso vantaggio commerciale, 
oltre a una popolarità notevole 
che dura ancora oggi con nuovi 
titoli sfornati regolarmente 
(di cui troverete gustose 
informazioni tra qualche pagina). 
Gli appassionati di tutto il mondo 
avevano ora a disposizione 
mondi virtuali plausibili e 
vasti in cui intraprendere 
avventure precedentemente 
solo immaginabili. I requisiti 
erano “semplicemente" un 
buon PC e una connessione a 
Internet; quest'ultima, negli 
anni ‘90. esisteva in forma di 
tariffe al minuto che portarono 


I MMORPG 

SOLCANO IL MILLENNIO 

II "tormento" per i portafogli dei 
videogiocatori era però destinato 
a continuare; il 1999 segnò, 
infatti, l’entrata in scena di due 
“attori" importanti: EverQuest 

e Asheron's Cali. Pubblicati da 
due colossi dell’intrattenimento 
come (rispettivamente) Sony 
Online Entertainment (SOE) 
e Microsoft, questi titoli 
(entrambi in tre dimensioni) 


molte persone a spendere 
cifre folli. Fortunatamente, in 
loro soccorso cominciarono a 
diffondersi le prime offerte Fiat, 
contraddistinte da un costo 
prestabilito indipendente dal 
tempo passato online. 


DALL'ASIA CON FURORE 




A cominciare da Lineage nel 1998, il 
MMORPG ha riscosso un enorme successo 
in oriente. Da qualche anno il modello più 
diffuso consiste nei cosiddetti Cash Shop, 
negozi virtuali in cui acquistare oggetti 
per il gioco. Questa modalità ha riscosso 
molto successo, premiando società come 
Nexon e Hangame. L'ondata di giochi 
gratuiti provenienti da Cina, Corea del 
Sud. e altri paesi asiatici ha investito 
l'occidente, e c’è solo l'imbarazzo della 
scelta. Puntate su http-J/en.nexoneu.corri, 
www.ijji.com e www.gpotato.com. 
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QUANTO ACCADUTO A STAR WARS GALAXIES 
E UN MONITO INCANCEUARILE PER TUTTI GLI 
SVILUPPATORI 


li comporto grafico di Age of Corion riesce a stupire, insieme 
olle eccellenti prestazioni frutto di numerose patch. 
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anche più elementi innovativi: la 
software house americana Mythic 
Entertainment realizzò i desideri 
di una certa fetta di giocatori, 
quelli che oltre alle semplici 
avventure e all'esplorazione 
sognavano guerre su vasta scala 
combattute fra fazioni nemiche. 
Creando un personaggio gli utenti 
entravano a far parte di un vero 
e proprio esercito, scegliendo 
fra le terre di Midgard, Albion 
e Hibernia; venne così coniato 
l’acronimo RvR, Reame contro 
Reame, ormai entrato a pieno 
merito nel vocabolario della gran 
parte dei giocatori MMORPG. 
Reliquie da conquistare, 
fortezze da espugnare o semplici 
combattimenti in frontiera; DAoC 
mise ulteriore carne al fuoco per 
un genere che non cessava di 
evolversi e ampliarsi. Adatto a 
soddisfare gusti molto diversi, 
invece, Final Fantasy XI vide la 


luce su Playstation 2 e su PC, 
permettendo per la prima volta 
l’interazione fra giocatori console e 
computer. Undicesimo capitolo di 
una saga estremamente celebre, 
il titolo di Square Enix era ed è 
dedicato tutto alla progressione 
del personaggio e alle missioni 
da svolgere in compagnia, 
esclusivamente online. L’influenza 
sempre crescente dei MMORPG 
sull’intero panorama videoludico 
convinse gli sviluppatori 
giapponesi a dedicare un 
capitolo proprio a questo genere, 
consacrandolo definitivamente e 
facendolo sbarcare su console. 

L’IMBARAZZO DELLA SCELTA 

Tutti i MMORPG citati fino 
a questo punto sono ancora 
giocabili, persino il vecchio 
Meridian 59, ora gestito da 
Near Death Studios. Spesso, 
infatti, ci si affeziona talmente 


tanto a un mondo virtuale da 
non abbandonarlo per cinque 
o addirittura dieci anni. Non 
c’è da stupirsi: in un MMORPG 
si conoscono persone e vivono 
avventure che rimangono indelebili 
nella memoria, proprio come 
un bel ricordo di vita vissuta. 
Electronic Arts definì il genere, 
saturo già da parecchi anni, 
e oggi una lista dei MMORPG 
disponibili occuperebbe da sola 
diverse pagine. Nonostante 
ciò, gli sviluppatori e le case dì 
distribuzione non hanno certo 
rallentato il ritmo. Fra il 2003 e 
il 2009, infatti, hanno visto la 
luce molti degli attuali capisaldi 
di questo genere videoludico, 
dallo "spaziale’' EVE Online, a 
EverQuest 2, passando per Star 
Wars Galaxies, Guild Wars. Il 
Signore degli Anelli Online, il 
pluripremiato World of Warcraft 
e tanti altri... ma andiamo con 
ordine. Uno dei MMORPG 
"moderni" appena citati che 
merita un elogio speciale 
è sicuramente EVE Online. 
Pubblicato nel 2003 e sviluppato 
dall'allora semisconosciuta CCP, 
esso rappresentò qualcosa di 


veramente atipico nel panorama di 
quel tempo: nessun personaggio 
in carne e ossa da controllare, 
bensì una navicella da portare 
a spasso attraverso migliaia 
di sistemi solari. Questa non 
era l’unica peculiarità di EVE, 
forse il MMORPG più difficile 
da comprendere per un novizio, 
tanto che l'accoglienza della 
critica fu piuttosto fredda, se 
non pessima. Per rendersi conto 
delle sue potenzialità, infatti, 
bisogna giocare per qualche 
settimana con una mente un ' 
po' aperta, cercando di capire i 
meccanismi che regolano il tutto. 
Per venire incontro agli utenti alle 
prime armi CCP ha sviluppato 
e migliorato negli anni un vasto 
tutorial, offrendo inoltre una sorta 
di enciclopedia da consultare 
attraverso il browser (http://wiki. 
eveonline.com). Uno dei pregi 
maggiori di EVE è la complessa 
struttura che regge il gioco: il 
vostro alter ego, per esempio, 
non è limitato a possedere una 
sola navetta spaziale, ma può 
acquistarne di migliori o di 
classe differente, in base alle sue 
conoscenze. Proprio queste ultime 
regolano ciò che un giocatore può 
fare, o il grado di competenza con 
cui egli può svolgere determinate 
azioni come minare metalli da una 
cintura di asteroidi o combattere. 
Questo sistema di abilità è 
davvero peculiare e si basa sul 
tempo reale: le cosiddette “skills" 
da imparare sono tantissime, e 
richiedono da pochi minuti fino a 
interi mesi per essere acquisite. 
Inoltre, gli sviluppatori di EVE 
hanno implementato un sistema 
economico tanto complesso 
quanto appagante, con un mercato 
gestito interamente dagli utenti. 

Il sistema di corporazioni, infine, 
dona ai giocatori il controllo totale 
su tutto l’universo, che si tratti di 
combattimento, affari o magari 
pirateria. Tutta questa libertà, 
esaltata da un unico server in 
grado di ospitare l’impressionante 
numero di 50.000 utenti (picchi 
già raggiunti), è riassumibile 
in una sola parola: sandbox. 

Un MMORPG sandbox offre al 
giocatore una libertà di scelta 
estrema, slegata dalle “rotaie” 
tipiche della maggior parte dei 
titoli disponibili. EVE Online, 
dunque, rappresenta ancora oggi 
un ottimo esempio di quanto 
questo genere possa offrire. 

Sempre nel 2003 fu pubblicato 
un MMORPG destinato a far 
discutere molto di sé, divenendo a 
tutti gli effetti un esempio da non 
seguire: Star Wars Galaxies. Una 
licenza come quella di Star Wars 



Sempre più spesso le avventure virtuali dei MMORPG 
trovano posto in discussioni ed eventi trasmessi sul 
piccolo schermo. 

Uno degli esempi più lampanti è sicuramente la puntata 
“Malie Love, not Warcraft" del celebre South Park, tutta 
dedicata a una storia tanto surreale quanto ironica legata 
ai protagonisti della serie animata e alla loro dipendenza 
da World of Warcraft. Nonostante questo sia l'esempio 
forse più eclatante, non mancano continui riferimenti 
in programmi televisivi, specialmente d'oltreoceano, in 
cui diverse celebrità ammettono candidamente di essere 
fan di questo genere; l'attrice Mila Kunis, per esempio, 
proclamò la sua passione per il titolo Blizzard in più di 
una intervista. 
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LE POTENZIALITÀ 
SONO ENORMI, 
LIMITATE SOLO 
DALLE PRESTAZIONI 
DI PROCESSORI E 
SCHEDE VIDEO 


rappresentava una miniera d’oro, e 
Sony Online Entertainment ne era 
sicuramente cosciente. Il gioco, 
nonostante problemi di vario tipo, 
offriva una profondità encomiabile, 
grazie alla particolare suddivisione 
delle abilità in numerosi rami che 
davano molta libertà ai giocatori. 

Ci si poteva sbizzarrire e le 
professioni erano varie e divertenti; 
inoltre, il sistema di craft, ovvero le 
abilità lavorative che permettevano 
di costruire equipaggiamento 
o altri oggetti, era davvero 
interessante e creò un'economia 
frizzante con tanto di giocatori 
mercanti che riuscirono a farsi un 
nome, proprio come nella realtà. 

Il destino di Star Wars Galaxies, 
però, si intrecciò con l’enorme 
successo di World of Warcraft 
(di cui parleremo più avanti). 

Nel 2005 venne implementato 
un corposo aggiornamento 
conosciuto sotto il nome di "New 
Game Enhancements"; stravolse 
letteralmente le meccaniche, 
appiattendo la giocabilità e 
introducendo una progressione 
fatta di classici livelli. Utenti e 
media di tutti i tipi protestarono, 
accogliendo la nuova patch nel 
peggior modo possibile. Ancora 
oggi quanto accaduto a Star Wars 
Galaxies, comunque ancora attivo, 
rappresenta un monito indelebile 
per tutti gli sviluppatori. 


ARRIVANO I GIGANTI! 

Il biennio più significativo per 
questa nuova generazione di 
MMORPG (quella corrente) è stato 
sicuramente il 2004-2005. Sono 
sufficienti due nomi per capirne 
il motivo: EverQuest 2 e World 
of Warcraft. Il primo, pubblicato 
da SOE, è il seguito di una delle 
pietre miliari di questo genere; 
il secondo, invece, ha decretato 
l’entrata in scena di un gigante 
come Blizzard, che ha puntato 
tutto sull’universo di Warcraft, 
già celebre grazie a 3 giochi di 
strategia in tempo reale di grande 
successo. EverQuest 2 conta 
ancora oggi su una solida comunità 
e cinque espansioni all’attivo, più 
una attualmente in lavorazione. 
Questo supporto continuo ha 
assicurato una grande longevità al 
gioco, aggiungendo razze, zone e 
contenuti in gran quantità. Come 
il suo predecessore, rimane basato 
principalmente sul PvE, offrendo 
numerose istanze da affrontare 
in raid (ovvero dei dungeon per 
più gruppi di giocatori), abilità 
lavorative appaganti e una mole 
di testo e dialoghi impressionante 
- sono disponibili server PvP, 
ma se è questo che desiderate 
fareste meglio a volgere lo 
sguardo altrove. Il concorrente 
diretto del titolo di casa SOE fu 
proprio World of Warcraft, ma 
il destino di quest’ultimo era 
quello di registrare il successo 
più clamoroso degli ultimi anni. 
Blizzard irruppe nel mondo dei 
MMORPG come un elefante in una 
cristalleria: un oceano di giocatori 
(dal 2008 più di 10 milioni) si 
riversò nei server, composto da fan 
dei precedenti capitoli della serie 
Warcraft e nuovi adepti incuriositi 
da tutto quel clamore. Il merito di 


WoW fu non tanto l’introduzione 
di vere e proprie novità, quanto 
di rendere l’esperienza di 
gioco estremamente semplice 
fin dai primi minuti. Dalla 
creazione del personaggio fino 
alle quest (missioni), tutti gli 
elementi erano perfettamente 
comprensibili anche dai novizi; 
il mondo da esplorare era vasto 
e ricco di dettagli tutti coerenti, 
e le missioni assegnate dai 
PnG (Personaggi non Giocanti) 
non mancavano quasi mai. 
Nonostante un'impostazione 
prettamente PvE, anche i fan del 
PvP avevano qualcosa da fare, 
grazie alle due fazioni (Orda e 
Alleanza) che potevano attaccarsi 
in qualsiasi momento, nei server 
che permettevano gli scontri tra 
giocatori. Blizzard capì subito che 
la chiave per catturare l’attenzione 
del pubblico era la pubblicazione 
regolare di nuovi contenuti, 
tramite aggiornamenti gratuiti. 
Introducendo nuove istanze da 
completare in raid o in gruppo, 
oltre a nuove meccaniche dedicate 
agli appassionati del PvP, come 
l’Honor System e i Battlegrounds 


TABULA RASA 

Pubblicato da NCsoft nel 2007, 
Tabula Rasa era un MMORPG 
dall'ambientazione sci-fi, 
sviluppato da Destination Games e 
contraddistinto dall'onnipresente 
figura di Richard Garriott, coinvolto 
nel progetto. 

Il gioco era basato su un 
combattimento frenetico, con tanto 
di copertura e un sistema di mira 
a metà strada fra quello di uno 
sparatutto in terza persona e un 
normale MMO. 

La carenza di contenuti e un'identità 
incerta hanno contribuito al declino 
del numero di giocatori, già esiguo 
in partenza. Nonostante qualche 
elemento interessante e una buona 
accoglienza da parte della critica, il 
destino di Tabula Rasa era segnato: 
nel Febbraio del 2009 i server sono 
stati definitivamente chiusi. 



V 


(mappe separate in cui combattere 
per diversi obiettivi, dal cattura la 
bandiera al controllo del territorio), 
la software house americana 
conquistò sempre più sottoscrizioni 
mensili, fino al rilascio delle due 
espansioni, prima The Burning 
Crusade e poi Wrath of thè Lich 
King, nel 2007 e 2008, che 
confermarono, se ce ne fosse stato 
bisogno, l’enorme successo del 
gioco. Oggi World of Warcraft non è 
più solo un MMORPG, ma un vero 
e proprio fenomeno di costume 
(leggete il box "Oltre il monitor"). 
Durante il Blizzcon 2009, il 
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NON SOLO PC 


Final Fantasy XI fu il primo MMORPG a sbarcare su console. Da allora non 
sono stati registrati molti progressi, ma va tuttavia sottolineato che al 
momento sono in cantiere diversi titoli dedicati alle scatolette da mettere 
sotto la TV. 

Champions Online, pubblicato recentemente su PC, vedrà la luce anche su 
XBOX 360 di Microsoft nel prossimo futuro: sempre nell'ambito di mantelli 
e calzamaglie, DC Universe Online è attualmente in lavorazione per PC 
e Playstation 3, e Sony ha stretto un promettente accordo con NCsoft 
riguardante diversi progetti. 

I giocatori XBOX, inoltre, dovrebbero poter mettere le mani su Age of Conan 
in un non ben determinato futuro: Funcom annunciò la versione console anni 
or sono, ma per ora non si hanno nuove notizie. 


grande evento tutto dedicato 
ai prodotti Blizzard, è stata 
annunciata la terza espansione, 
Cataclysm, prevista per i primi 
mesi del 2010: sconvolgerà 
letteralmente il vecchio continente 
di Azeroth, rimodellando la 
maggior parte delle zone tanto 
care ai vecchi giocatori, introdurrà 
due nuove razze giocatali, Worgen 
per l'alleanza e Goblin per l'orda, 
oltre a 5 nuovi livelli (portando il 
massimo a 85) e altre novità. Il 
successo commerciale di WoW 
ha inevitabilmente influenzato 
l’intero settore dei MMORPG, e 
molti sviluppatori stanno tentando 
di seguirne le orme. Se 10 milioni 
è un numero impressionante, 
fortunatamente non rappresenta 
la totalità dei giocatori online: la 
stazza dell'ammiraglia Blizzard 
non ha precluso infatti lo sviluppo 
di nuovi titoli, e l'imbarazzo della 
scelta rimane. Nel 2005 ArenaNet 
debuttò sul mercato con il suo 
Guild Wars, pubblicato da Ncsoft, 
definito dagli stessi sviluppatori 
come un CORPG, in veste della 
sua natura competitiva e delle 
differenze sostanziali rispetto 
ai normali MMORPG. La prima 
peculiarità a saltare all’occhio è 
l’assenza di una tariffa mensile: 
è sufficiente pagare il prezzo di 
una o tutte le scatole per accedere 
al server di gioco; le campagne 
acquistabili separatamente 
sono tre, Prophecies, Factions 
e Nightfall, più l'espansione 
Eye of thè North che però 
richiede almeno una di queste. 

Il fulcro di Guild Wars sono i 
combattimenti PvP a squadre, in 
diverse modalità. Non mancano, 
però, contenuti PvE in grado di 
soddisfare gli appassionati, anche 
se in maniera differente rispetto ai 
MMORPG convenzionali, per via 
del mondo di gioco pesantemente 
istanziato, ovvero suddiviso in 
zone in cui svolgere le missioni e 
in centri abitati dove incontrare 
altri giocatori. I livelli sono solo 
20, ed è comunque possibile 
creare subito un personaggio già 
pronto per le battaglie PvP. Grazie 
alla qualità del lavoro svolto da 


ArenaNet e all’assenza della 
sottoscrizione mensile, Guild Wars 
gode tuttora di una vasta comunità 
di giocatori, e un seguito in arrivo 
di cui parleremo più avanti. 

I GIORNI NOSTRI 

II 2007 è stato l’anno in cui i fan 
di J.R.R Tolkien hanno finalmente 
potuto mettere piede nella Terra 
di Mezzo virtuale; Turbine ha 
sviluppato, infatti, Il Signore 
degli Anelli Online, un MMORPG 
che gode di un buon successo, 
merito di contenuti PvE che fanno 
della narrazione il centro di tutto. 
Grazie a missioni principali che 
coinvolgono personaggi importanti 
come Frodo o Gandalf, ad 
ambientazioni evocative e molto 
fedeli a quelle del libro, e tutta 
una serie di aggiornamenti gratuiti 


(chiamati Books), questo titolo si 
è ritagliato una fetta di mercato 
che ha consentito agli sviluppatori 
di sfornare una prima espansione, 
Le Miniere di Moria, e di lavorare 
a un’altra, Siege of Mirkwood, 
annunciata solo di recente e 
prevista per la fine di quest'anno. 
È impossibile concludere la 
carrellata dei MMORPG "attuali” 
senza citare gli ultimi tre titoli 
che hanno arricchito un catalogo 
già imponente: Age of Conan, 
Warhammer Online e Champions 
Online. Il primo, pubblicato nel 
2008, ha segnato il ritorno sulla 
scena di Funcom con un progetto 
ambizioso: ricreare Hyboria, la 
terra del mitico Conan il Barbaro, 
concepito dalla penna di Robert 
E. Howard e protagonista di film 
e fumetti. Dopo un avvio incerto 
che gli è costato una grande fetta 
di sottoscrizioni, con problemi 
di stabilità e grandi lacune nei 
contenuti più avanzati, Age of 
Conan ha cominciato a carburare, 
specialmente dopo l’arrivo del 
nuovo Game Director Craig 
Morrison, che ha allacciato un 


rapporto più onesto e sostanzioso 
con i giocatori. Oggi AoC offre 
un comparto grafico mozzafiato 
dalle ottime prestazioni, e 
contenuti appaganti conditi dal 
marchio di fabbrica del gioco: il 
combattimento. A differenza degli 
altri MMORPG, il titolo Funcom 
offre infatti un approccio molto 
più "action”, caratterizzato dalla 
direzionalità dei colpi (cinque 
direzioni selezionabili da altrettanti 
tasti) e abilità che richiedono 
il giusto posizionamento. La 
differenza con lo standard del 
genere, contraddistinto da 
personaggi che lanciano attacchi 
in modo automatico con singole 
pressioni dei tasti è marcata, 
e il divertimento non manca. 
Purtroppo i contenuti dedicati 
al PvP, inizialmente annunciato 
come il fulcro del gioco, lasciano 
a desiderare, nonostante le 
potenzialità delle guerre fra gilde 
e degli attacchi alle fortezze da 
esse possedute. Qualche mese 
fa è stata annunciata la prima 
espansione a pagamento, Rise 
of thè Godslayer. ambientata 


Il secondo copitolo di EverQuest 
dovette scontrarsi con l'enorme mole 
del gigante di casa Blizzard. 


m Si X . * r ’ 

:9 .■ 


Grazie ad EverQuest vennero 
ulteriormente definite tutte le 
meccaniche dei moderni MMORPG. 


r / 


AGE OF CONAN HA COMINCIATO A 
CARBURARE. SPECIALMENTE DOPO L’ARRIVO 
DEL NUOVO GAME DIRECTOR CRAIG MORRISON 
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NONOSTANTE POTENZIALITÀ ELEVATE. LA 
FATICA DI MYTHIC È INCORSA IN NOMEROSI 
PROBLEMI: UN BILANCIAMENTO DELLE CLASSI 
CHE HA LASCIATO A DESIDERARE 


a Khitai, l’equivalente asiatico 
nel mondo di Conan, con nuove 
cavalcature, missioni, e tutta 
una serie di contenuti dedicati 
anche a personaggi di basso 
livello. Nel settembre del 2008 
è arrivato il turno di Warhammer 
Online, sviluppato da quella 
stessa Mythic che diede alla 
luce Dark Age of Camelot. 

Proprio come quest'ultimo, 

WAR è dedicato agli amanti del 
Reame contro Reame, questa 
volta ambientato nelle terre 
dell'Ordine e della Distruzione, 
fazioni già protagoniste 
delle battaglie fra miniature 
nel gioco da tavolo targato 
Games Workshop. Nonostante 
potenzialità indubbiamente 
elevate, la fatica di Mythic è 
incorsa in numerosi problemi: 
un bilanciamento delle classi 
che ha lasciato a desiderare, 
prestazioni pessime in presenza 
di un certo numero di personaggi 
e una struttura di gioco che soffre 
di difetti di non poco conto. 

Le due fazioni sono composte 
da sei razze in totale, ognuna 
acerrima nemica di un'altra 
in particolare; queste coppie 
risiedono in tre diverse zone, 
che fanno da sfondo a missioni 
PvE oltre che combattimenti 
RvR per conquistare obiettivi 
e fortezze. Il problema più 
grosso è rappresentato, come 
già anticipato, dalle pessime 
prestazioni durante battaglie 
affollate, che rovinano anche gli 
attacchi alle capitali effettuabili 
dopo aver conquistato un 
determinato numero di zone. 
Alcune patch hanno migliorato 


la situazione e sistemato 
problemi minori, ma ci vorranno 
aggiornamenti più sostanziosi per 
risollevare le sorti di questo titolo. 
Purtroppo il declino dell'utenza 
ha fatto sì che il supporto e la 
localizzazione italiana venissero 
abbandonati. L'ultimo MMORPG 
ad aver debuttato sul mercato 
è Champions Online, frutto del 
lavoro di Cryptic Studios, una 
software house conosciuta per 
City of Heroes, titolo del 2005 
ancora piuttosto giocato e facente 
parte del catalogo NCsoft. 
Pubblicato sotto il marchio Atari. 
Champions Online fa l’occhiolino 
agli appassionati dei fumetti, 
offrendo un’ambientazione 
basata sul gioco di ruolo carta e 
penna Champions, composto da 
supereroi e cattivoni da eliminare. 
I suoi assi nella manica sono una 
quantità spropositata di opzioni 
estetiche disponibili durante 
la creazione del personaggio, e 
un combattimento tutto azione 
forte della libertà concessa ai 
giocatori nello scegliere fra le 
scuole di poteri. Anche in questo 
caso i problemi di gioventù 
non mancano, ma Cryptic ha 
dimostrato di saperci fare, 
aggiornando il gioco rapidamente. 
Insomma, si era partiti da un 
sogno, quello di affrontare 
un'avventura in un mondo virtuale 
insieme ad altre persone, per 
arrivare a un genere che al giorno 
d’oggi rischia di saturarsi. Le idee 
sembrano mancare, e una nuova 
generazione di MMORPG, più 
flessibile e divertente, è richiesta 
a gran voce. Cosa riserva il futuro? 
Scopriamolo insieme. 


PVE E PVP 


Chi fra voi non ha mai giocato un MMORPG rimarrà sicuramente intimidito 
dalla quantità di acronimi e modi di dire usati cosi di frequente. Fra 
questi, due sono molto importanti e rappresentano spesso una profonda 
divisione fra scuole di pensiero: PvE e PvP. Il primo significa “Player 
versus Environment e indica tutte quelle attività che coinvolgono i 
giocatori contro nemici controllati dall'intelligenza artificiale, mentre 
il secondo, “Player versus Player”, denota i combattimenti fra utenti in 
carne e ossa. Spesso troverete entrambe le modalità, ma non è raro che 
in un MMORPG prevalga l'una o l'altra. Fra animate discussioni sui forum 
della rete,e lunghe Chat in gioco, una cosa è chiara: PvE e PvP sono 
componenti fondamentali del genere, uno promuove la collaborazione, 
l’altro la competizione. 
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SWTOR promette dialoghi profondi con scelte morali 
che influenzano fondamento della storia. 




Jumpgate Evolution offrirà un combattimento 
veloce dal retrogusto arcade, oltre a tutti gli 
elementi tipici di un MMO 


DEL DOMAN V’È 
QUASI CERTEZZA 

La crescente competizione in 
questo genere non può che 
portare benefici, o almeno 
così ci si augura. Il prossimo 
futuro è ricco di novità, a 
partire dall’ultimo titolo di 
casa NCsoft, Aion, che dai 
dati di vendita relativi ai codici 
del preordine sembra già un 
successo. Pubblicato in Corea 
del Sud e Cina, rispettivamente 
nel Novembre 2008 e Aprile 
2009, il gioco gode di una 
grande popolarità in oriente, e 
promette di arrivare qui da noi 
con una versione aggiornata 
e stabile. Dopo una beta 
aperta alla maggior parte degli 
utenti, tenutasi in Agosto, 
il team NCsoft ha terminato 


la localizzazione in inglese, 
francese e tedesco, traducendo 
tutto il testo e doppiando 
le voci. Aion promette di 
soddisfare sia gli appassionati 
dei combattimenti PvP, con un 
intera zona dedicata chiamata 
Abyss, che i patiti del PvE, grazie 
a numerose istanze da affrontare 
in gruppo e in raid. Settembre 
è il mese della verità, e quando 
leggerete queste pagine avrete 
già modo di provare con mano. 
Anche gli appassionati di 
fantascienza non avranno di 
che lamentarsi nei prossimi 
mesi, grazie aH'arrivo (in data 
da destinarsi, dopo l’ultimo 
rinvio) di Jumpgate Evolution. 
un promettente MMORPG 
sviluppato da NetDevil per 
Codemasters. Il gioco verterà 


sul combattimento tra navicelle 
controllate direttamente dai 
giocatori, offrendo elementi 
RvR grazie alle diverse fazioni 
in cui arruolarsi, ma anche PvE, 
a detta degli sviluppatori. Per 
registrare il vostro interesse 
al futuro beta-test, puntate 
il browser all'indirizzo http-.// 
eu.jumpgateevolution. com. 
Dedicato allo stesso tipo di 
audience, Black Prophecy 
vanta meccaniche simili, ma 
le informazioni a disposizione 
non sono molte. Dai video 
rilasciati, però, il titolo di 
casa Reakktor Media sembra 
promettere bene - il sito 
ufficiale è www.blackprophecy. 
com. Rimanendo in ambito 
fantascientifico, Cryptic sta 
lavorando alacremente su Star 


Trek Online, di cui purtroppo 
non si hanno date certe. Il 
MMORPG dedicato alla mitica 
serie televisiva sembra possedere 
qualche interessante asso nella 
manica: i giocatori rivestiranno 
il ruolo di Capitano di una 
nave spaziale, affrontando 
combattimenti sulla superficie 
di alcuni pianeti o a bordo 
della propria astronave. Sul sito 
ufficiale www.startrekonline.com 
troverete il link per registrarvi 
alla futura beta. La lista dei 
MMORPG più attesi è lunga, 
ma uno in particolare spicca per 
nome e promesse: Star Wars: 

The Old Republic (SWTOR) La 
licenza di Star Wars torna sulla 
scena, questa volta nelle mani 
di Bioware, la software house 
americana autrice di alcuni 




MONDI SENZA BARRIERE 


L'esplorazione è una componente fondamentale di ogni MMORPG. e di 
conseguenza un mondo interessante e vasto rappresenta un requisito 
primario. Giochi come Champions Online e Age of Conan offrono continenti 
suddivisi in più istanze, con tanto di caricamento fra di esse. Questa 
particolarità divide gli appassionati: una fetta preferisce un mondo 
esplorabile liberamente senza barriere "artificiali’’ che possono rovinare 
l'esperienza di gioco, 
mentre altri non si 
fanno problemi per 
qualche secondo di 
attesa ogni tanto. 

È indubbio che 
gli sviluppatori 
vorrebbero in ogni 
caso zone quanto 
più possibili 
continue, ma sono 
spesso necessari 
compromessi fra i 
desideri e i limiti 
dell'hardware. 
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dei migliori GdR per PC, come 
Baldur’s Gate. Neverwinter Nights 
e Mass Effects. I propositi degli 
sviluppatori hanno catturato 
l'attenzione di critica e pubblico: 
SWTOR offrirà una quantità di 
dialoghi e testo enorme, il tutto 
doppiato per regalare al giocatore 
un’esperienza contraddistinta da 
una forte componente narrativa. 
Le scelte avranno un impatto 
decisivo sull'andamento delle 
missioni, facendo leva su moralità 
e conseguenze. Che questa sia la 
chiave per eliminare ripetitività 
e tempi morti? Anche in questo 
caso non ci sono date precise, ma 
potete recarvi sul sito ufficiale per 
placare la curiosità, all'indirizzo 
www.swtor.com. Se invece di 
spade laser e navi spaziali siete 


attratti da fumetti e supereroi, 
SOE ha in cantiere qualcosa 
che potrebbe interessarvi: 

OC Universe Online. Previsto 
per l’inizio del 2010, verrà 
pubblicato anche su PS3 e potrà 
contare sulla vasta schiera di eroi 
Marvel, come Batman, Superman 
e tanti altri. Questi appariranno 
in gioco in veste di PnG, mentre 
sarete in grado di creare il vostro 
alter ego schierandovi coi buoni 
o coi cattivi. Sarà interessante 
vedere se gli sviluppatori saranno 
in grado di ricreare un mondo 
convincente e coerente. Il sito 
ufficiale è httpMdcuo.station. 
sony.com. Chiudono questa 
ampia panoramica sul futuro dei 
MMORPG cinque titoli di cui 
non si hanno molte informazioni: 


_ GIOCARE GRATIS _ 

Per giocare a un MMORPG à spesso necessario pagare un abbonamento 
mensile che si aggira fra i 10 e i 15 Euro, oltre al normale costo della 
scatola. Gli sviluppatori affermano che questi soldi sono necessari per 
finanziare il mantenimento dei server e lo staff che lavora sui contenuti 
aggiuntivi, spesso gratuiti, a meno che non si tratti di una grande 
espansione. Non tutti i giocatori gradiscono, e in soccorso dei meno 
propensi a sborsare troppi Euro accorrono i numerosi titoli Free to Play, 
che si reggono sulle transazioni per gli oggetti virtuali. 

Guild Wars è uno dei pochissimi giochi fuori dal coro, ma gli 
sviluppatori stessi lo definiscono un CORPG per via delle differenze 
marcate rispetto ai normali MMORPG. Il seguito, annunciato di recente, 
sarà in ogni caso più “aperto", e anch'esso privo di sottoscrizione 
mensile; come OC Universe Online, a quanto affermato recentemente da 
uno dei produttori del gioco. 




'Online 


LIBERTÀ 0 PRIGIONE? 


Il termine “Sandbox" indica una certa categoria di MMORPG, quella votata 
alla completa libertà del giocatore. I fautori dei mondi virtuali di questo 
tipo spesso non apprezzano molte delle produzioni moderne, definendole 
come titoli che prendono per mano il giocatore senza mai lasciarlo andare. 

In un Sandbox sono generalmente presenti meccaniche che favoriscono la 
gestione dell'economia da parte degli utenti, oltre che intrecci politici e 
diplomatici, fino alle battaglie per la supremazia sul territorio. Non sono 
molti i MMORPG che offrono qualcosa del genere: gli esempi migliori sono 
EVE e il vecchio Ultima Online, entrambi celebri per la quantità spropositata 
di attività da intraprendere. Recentemente Darkfall, sviluppato dalla software 
house greca Aventurine, ha promesso di accontentare gli appassionati di 
questa categoria: i risultati hanno lasciato molto a desiderare nonostante la 
grande libertà offerta ai giocatori, dovuta però a una carenza di contenuti e 
non a strutture complesse come quelle di EVE. 



LA CRESCENTE COMPETIZIONE IN QOESTO 
GENERE NON PUÒ CHE PORTARE RENEFICI 


World of Darkness, The Secret 
World. Guild Wars 2. Final Fantasy 
XIV e All Points Bulletin (APB) 

Il primo è in sviluppo presso gli 
studi di CCP, e sfrutterà l'universo 
omonimo già conosciuto a molti 
giocatori di ruolo, mentre il 
secondo rappresenta il tentativo, 
da parte di Funcom, di creare un 
MMORPG originale, privo di una 
progressione basata su livelli. 
Staremo a vedere. Guild Wars 
2, invece, è stato annunciato 
parecchio tempo fa, ma ArenaNet 
ha mostrato qualche immagine 
solo di recente, rendendo 
pubbliche alcune gustose 
informazioni. A quanto pare, il 
seguito del celebre CORPG sarà 
caratterizzato da un mondo più 
simile a quello di un MMORPG 
classico, e il massimo livello 
raggiungibile sarà più alto di 
quello del precedente capitolo. 

Il PvP è in gran parte ancora 
un mistero, ma i combattimenti 
saranno in scala "mondiale”, dal 
respiro più ampio. Il sito ufficiale 
è www.guildwars2.com. Per 
quanto riguarda FF XIV, invece, 
c’è qualche informazione in 
più: verrà pubblicato nel 2010 
per PC e PS3, e utilizzerà un 
sistema di classi peculiare. In 
base all'oggetto equipaggiato, 
il personaggio cambierà aspetto 


e sarà in grado di assolvere un 
determinato compito o rivestire 
un ruolo particolare. Il precedente 
capitolo Online riscosse un gran 
successo, e l’annuncio di questo 
"seguito", considerando che 
Final Fantasy XIII non è ancora 
sugli scaffali, ha colto tutti di 
sorpresa. APB, per concludere, 
è quello che somiglia meno a un 
classico MMORPG, proponendo 
città moderne con una capienza 
di cento giocatori, in cui poliziotti 
e criminali, le due fazioni, 
combatteranno senza sosta. In 
produzione presso gli studi di 
Realtime Worlds, che vantano 
anche la presenza del creatore di 
Grand Theft Auto, David Jones, 
il gioco sembra contare su una 
personalizzazione estrema dei 
personaggi, e un sistema di 
mira paragonabile a quello degli 
sparatutto in terza persona. 

Tenete d'occhio il sito ufficiale, e 
registrate il vostro interesse alla 
beta all’Indirizzo www.apb.com. 
Osservando le immagini dei vecchi 
MUD viene da sorridere, ma lo 
spirito avventuriero che diede lo 
spunto alla nascita dei MMORPG 
è ancora attuale. Al momento ci 
sono limiti tecnologici difficili da 
superare, e il futuro si prospetta 
affascinante: quanto abbiamo 
visto fin'ora non è che l’inizio. ■ 
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Per anni gli appassionati di GDR hanno guardato ai videogiochi come il nuovo modo per 
fare gioco di ruolo. Le cose sono andate come si aspettavano? 


A cura di 

Matteo “Elvin” Lorenzetti 

L a stanza in cui il vostro 
party è entrato e buia e 
puzzolente. Un odore acre 
arriva da un buco esattamente al 
centro del pavimento, circondato 
da una melma verdastra. Sulla 
parete dalla parte opposta 


all'entrata di staglia una nicchia 
su cui è adagiata, quasi buttata lì 
per sbaglio, una gemma preziosa. 
Cosa fate? Quante volte, nella 
vostra carriera di appassionati 
di giochi di ruolo carta e penna, 
vi siete trovati di fronte a una 
situazione simile? Dal “lancio una 
palla di fuoco nel buco” al "ci 
giro attorno alla chetichella" per 


finire con “uso un incantesimo 
di attrazione, prendo la gemma 
e scappo a gambe levate" si 
poteva capire la levatura dei 
giocatori in questione. Come ben 
sanno gli appassionati di questo 
genere di prodotti, buona parte 
del divertimento di riunirsi tra 
amici per passare una serata 
all’insegna del gioco di ruolo 
alla vecchia maniera, derivava 
dalla capacità dei giocatori 
di calarsi perfettamente nella 
parte. Non solo combattimento 
quindi, intuizione e volontà di 
interpretare a tutti gli effetti una 
parte che faceva degli astanti 
un piccola compagnia teatrale 
sotto la guida (più o meno 
sapiente) del Master. Oggi, con 


la popolarità dei giochi di ruolo 
tradizionali in costante calo sotto 
la concorrenza dei videogiochi, 
non sono in pochi a pensare con 
una certa nostalgia a quando la 
fantasia faceva trascorrere ore 
di divertimento a costi irrisori 
rispetto alla tecnologia necessaria 
oggigiorno. La differenza è così 
grande che a molti ultratrentenni 
il dubbio si è insinuato da 
tempo: ci si divertiva di più una 
quindicina d’anni fa con qualche 
dado, alcune miniature, carta 
e penna? 

CARTA D’IDENTITÀ 

Bella domanda, soprattutto 
pensando alla persona cui 
porla. Un quindicenne di 



I GDR NON SONO SOLO COMBATTIMENTO. 
MA CAPACITÀ DI DIALOGO. INTOIZIONI E 
VOLONTÀ DI INTERPRETARE A TUTTI 
GLI EFFETTI UNA PARTE 
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... e Warhammer Online sono gli esempi più recenti di 
una meccanica di gioco strutturato per attrarre il maggior 
numero possibile di giocatori a discapito dello storia. 








LA QUALITÀ STRUTTURALE DEI GDR CLASSICI 
VENNE SUCCESSIVAMENTE SORPASSATA 
DALL’IMMEDIATEZZA E RIPETITIVITÀ 
DEI MMORPG 


oggi cresciuto a pane, PC e 
console difficilmente potrà 
capire anche solo il fascino di 
sedersi a un tavolo e inscenare 
l’esplorazione di un dungeon con 
tiri di dadi e accese discussioni. 
Dopo aver passato anni a 
costruirsi un equip decente 
per World of Warcraft (prima 
di ricominciare tutto da capo 
con l'uscita dell’espansione 
successiva) anche solo spiegargli 
il funzionamento di un GDR 
tradizionale potrebbe essere 
un’impresa. Un venticinquenne 
avrebbe minori difficoltà, 
magari preso tra chi ha vissuto 


il periodo d’oro degli RPG come 
Ultima o Diablo. La qualità 
strutturale dei primi venne 
successivamente sorpassata 
dall’immediatezza e ripetitività 
dei secondi, ma i vari Fallout. 
Baldur's Gate e Neverwinter 
Nights almeno avevano una 
storia da raccontare. Chi ha 
sufficiente esperienza ludica da 
aver provato in prima persona 
questi prodotti sa benissimo 
che potevano essere eccezionali 
per coinvolgimento ma non 
potevano sostituire l’emozione di 
un'avventura ben confezionata 
da un Master sapiente e il motivo 


era semplice: i videogiochi 
permettono di raggiungere un 
obiettivo, ma il comportamento 
è sempre e comunque limitato 
a parametri stabiliti dai creatori 
del gioco stesso. Nei veri giochi 
di ruolo occorre interpretare 
una parte: che sia l'azione da 
compiere in un duello o le parole 
da scegliere al cospetto del 
Signore di un’intera regione. Nei 
videogiochi moderni tutto questo 
è possibile? 

BOCCHE CUCITE 

Dipende dall’accezione che si 
dà ai GDR moderni per PC e 
da cosa ci si aspetta da loro 
in termini di coinvolgimento 
ad alto livello. Attualmente 
le limitazioni a un’esperienza 
ruolistica paragonabile a quella 
dei GDR reali impediscono di 
poter dire che la transazione da 
un modo di intendere il GDR 
tradizionale a quello moderno 
sia stata completata, nonostante 
il progresso tecnologico abbia 
portato i videogiochi moderni 
alla struttura client/server dei 
moderni MMO. Le motivazioni 
sono molteplici e vanno ricercate 
nelle convenzioni acquisite in 
anni di evoluzione dei prodotti 
e nei canoni che gli sviluppatori 
rispettano nel proporre nuovi 
titoli all'attenzione del pubblico. 
La prima, e più importante, 
riguarda sicuramente la perdita 
della comunicazione dovuta al 


confronto tra giocatore e Master, 
in particolare il dialogo. La 
risposta alla fatidica domanda: 
"come ti comporti” è l’essenza 
stessa del GDR che, per ovvie 
limitazioni funzionali, non può 
essere inserita in un contesto 
ristretto quali sono i MMO o, 
più in generale i GDR su PC. 
Certo, al giocatore viene lasciato 
ampio spazio di manovra entro 
il quale muoversi e alle azioni 
da compiere, ma è innegabile 
che la componente interpretativa 
viene completamente a 
mancare. All’origine di questa 
limitazione ci sono anche altre 
considerazioni che riguardano 
in gran parte gli obiettivi e 
come questi vengono raggiunti: 
normalmente, lo scopo primario 
che spinge ogni giocatore 
a entrare in un gruppo, o 
a muoversi in solitario, è il 
conseguimento del massimo 
livello ottenibile o l’accesso a 
una ricchezza che gli permetta 
di primeggiare sugli avversari. La 
brama di denaro o l’esperienza 
non sono sempre intese come 
potere d'acquisto, ma piuttosto 
come possibilità di accedere 
a oggetti di qualità superiore, 
che aumentino le possibilità di 
spuntarla negli scontri diretti con 
altri giocatori o contro le creature 
in PvE. Strettamente collegato 
a questo aspetto è la brama di 
migliorare l'equipaggiamento 
di base del nostro personaggio: 


COLPO DI GRAZIA 

Che i giachi di ruolo tradizionali abbiano subito un tracollo nelle 
vendite rispetto a due decenni fa è un dato di fatto accertato. Fino ai 
primi anni '90 il fenomeno era in costante crescita: negozi specializzati 
spuntavano come funghi un po' ovunque ma soprattutto si moltiplicava 
l'offerta di GDR più o meno ispirati all'originale Dungeons & Dragons. Il 
gioco di Ruolo del Signore degli Anelli, il sistema di gioco GURPS, Cali 
of Cthulhu e decine di prodotti minori hanno catalizzato l'attenzione di 
appassionati hardcore o semplici giocatori occasionali. Con l'evoluzione 
commerciale del videogioco, esplosa durante la metà degli anni novanta 
anche per merito della diffusione delle console, è iniziato il declino dei 
fatturati dei maggiori editori del settore. Il colpo di grazia è arrivato 
con la diffusione dei MMO massivi. Dark Age of Camelot all'inizio era 
un prodotto di nicchia, ma gli attuali undici milioni di utenti di World 
of Warcraft rappresentano il passaggio di testimone da un modello di 
business all'altro. La fine degli RPG tradizionali è sempre più vicina 
anche dal punto di vista commerciale? 
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L’OBIETTIVO DI UN MMORPG È ACCUMULARE 
ESPERIENZA, RICCHEZZE 0 OGGETTI 
PARTICOLARI DA USARE PER 
LA PROPRIA PROFESSIONE 


un numero sempre maggiore 
di prodotti fa dell’equip di 
un certo livello la condizione 
essenziale, per ottenere la 
possibilità di partecipare ad 
avventure pensate non solo per 
giocatori di un certo livello, ma 
anche "vestiti" per affrontare 
adeguatamente difficoltà 
preparate appositamente per 
loro. Per arrivare a questi 
obiettivi, codificati in anni di 
esperienza nei maggiori MMO 
sul mercato, World of Warcraft 
incluso, ci sono molti modi 
ma che alla fine si riducono a 
una sola tattica, la ripetizione 
continua di determinate 
operazioni. 

REPETITA JUVANT? 

Un aspetto tipico di tutti i MMO 
riguarda un limite effettivo ai 
contenuti presenti all'interno 
del mondo di gioco. Anche 
un prodotto estremamente 


sostanzioso come World of 
Warcraft e relative espansioni, 
dopo alcuni mesi di gioco 
mette in mostra una serie di 
limiti in termini di avventure 
e quest affrontabili. La loro 
ripetitività viene spesso 
abilmente mascherata dalla 
bravura dei game designer 
nel confezionare storie e 
contesti sempre diversi. 

Questo non toglie che, nel 
momento in cui vengono 
esauriti tutti i contenuti del 
gioco, non esiste altro modo 
se non quello di ripetere le 
stesse azioni in determinati 
contesti usando strategie simili 
per eliminare creature su 
creature. L’obbiettivo diventa 
quindi quello di accumulare 
esperienza, ricchezze o oggetti 
particolari da usare per la 
propria professione. Grindìng, 
Farming, Treadmilling sono 
tutte varianti del concetto che 


sta letteralmente cambiando 
il modo in cui le nuove 
generazioni di giocatori 
“virtuali” identificano il 
Roleplay. Un secondo aspetto 
degno di interesse che porta 
i GDR elettronici su un 
percorso diverso dal concept 
di quelli tradizionali è quello 
del comportamento morale. 

Da sempre la questione 
dell’allineamento del proprio 
personaggio è stato un punto 
di partenza interessante con 
cui era possibile valutare 
la bravura del giocatore 
nell'interpretare il ruolo del 
proprio personaggio. Per questo 
motivo, il cliché cui ci si 
doveva attenere nel momento 
della creazione del nostro Alter 
Ego condizionava rigidamente 
tutta la sua esistenza. Nei 
moderni RPG massivi la 
questione dell'allineamento è 
un concetto mai approfondito, 
giustificato dalla volontà 
degli sviluppatori di porre le 
minori restrizioni possibili al 
comportamento del giocatore. 
Una chiara testimonianza di 
come l'interesse sia più legato 


Leggendo quanto scritto 
finora verrebbe da pensare 
che tutto quanto di buono 
abbiamo appreso in anni di 
evoluzione sia andato perduto 
a causa degli adattamenti 
che hanno portato i recenti 
MMO a diventare sinonimi 
di GDR a tutti gli effetti. La 
realtà non è sicuramente così 
drammatica, visto che la grande 
complessità di questi prodotti 
si è concentrata sull'aspetto 
che da sempre costituisce 
la spina dorsale di qualsiasi 
GDR, il combattimento. È in 
questo campo che la potenza di 
calcolo dei moderni processori 
e schede video ha permesso di 
raggiungere livelli di complessità 
impensabili anche al miglior 
Master. Basta analizzare una 
qualsiasi avventura preparata 
per un gruppo base di uno tra i 
MMO più giocati per capire che 
oggigiorno il metro di paragone 
primario tra i vari MMO è 
completamente concentrato 
sulla stretta interdipendenza tra 
le varie classi, nel momento in 
cui occorre superare avversari 
appositamente realizzati per 
testare il livello di cooperazione 
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del gruppo. Dalla necessità 
di creare un party affiatato si 
riescono a ritrovare le tracce 
più evidenti degli stereotipi 
legati ai GDR tradizionali che 
si ispirano alle qualità delle 
classi da utilizzare separate 
tra picchiatori di prima linea, 
maghi con capacità offensive 
e curative nelle retrovie. A 
queste si aggiungono tutta 
una serie di classi intermedie, 
espressione più evidente 
delle contaminazioni tra vari 
MMO ma che in definitiva si 



QUESTIONE 

MORALE 

Come detto nel corpo 
dell'articolo, uno degli aspetti di 
maggiore interesse nel paragone 
tra i GDR tradizionali e i 
videogiochi i la presenza di una 
morale a condizionare l'azione 
dei giocatori. Le innumerevoli 
sfumature dell'allineamento sono 
probabilmente uno dei tratti 
che meglio caratterizzano la 
coerenza dell'azione da parte 
dei giocatori nel momento in cui 
il gruppo si siede davanti a 
un tavolo. 

Nei MMO la riproduzione di 
questo concetto è lasciata al 
libero arbitrio del giocatore, 
ma è chiaro che questo 
accade perché non c'è modo 
di costringerlo ad adeguarsi 
a livello interpretativo 
all'allineamento prescelto. 

Nei GDR single player invece 
questo sviluppo è da tempo 
consolidato: proprio serie come 
Fallout e Mass Effect fanno del 
comportamento del giocatore 
(con i fatti e le parole) una 
discriminante importante per il 
prosieguo della storia. 

In molti pensano che The Old 
Republic, il MMO in lavorazione 
di Bioware basato sull'universo 
di Star Wars: The Old Republic 
possa iniziare lo spostamento 
del genere verso questa 
direzione, considerando, almeno 
stando alle prime notizie, 
l’enorme quantità di parlato 
in fase di scripting per 
questo titolo. 


rifanno ai canoni del roleplay 
stabiliti quasi quarant'anni fa 
da Dungeons & Dragons. Sotto 
questo profilo la parentela 
rimane evidente e molto 
difficilmente in futuro potrà 
discostarsi da questi cliché: 
sicuramente la comodità data 
dalla gestione automatica 
degli scontri in relazione alle 
mosse da compiere ha fatto 
arrivare alla standardizzazione 
del combattimento che molti 
utenti vedono come unico 
reale progresso rispetto al GDR 
tradizionale. Maggiore varietà 
tattica, maggiore complessità 
in occasione di avventure con 
gruppi da decine di giocatori (i 
cosiddetti raid) e soprattutto, 
il pensionamento di secchielli 


L’INVENTIVA, 

IL DIALOGO, LA 
LEADERSHIP NEI 
CONFRONTI DEL 
GROPPO DA PARTE 
DI GIOCATORI E 
MASTER SI STANNO 
SICURAMENTE 
PERDENDO 


pieni di dadi tra cui in passato 
bisognava impazzire ogni 
volta che ci veniva chiesto 
di compiere un'azione 
rappresentano un salto in avanti 
da cui non si tornerà indietro. 
Eppure, l’impressione che ai 
moderni MMO manchi 
qualcosa rimane... 


TUTTI IN TS! 

Si tratta del l'aspetto sociale 
che caratterizza i giochi di ruolo 
tradizionali: il contatto personale 
da cui derivava il piacere della 
compagnia si accompagnava 
alla bravura interpretativa del 
giocatore. L’inventiva, il dialogo, 
la leadership nei confronti del 


gruppo da parte di giocatori e 
ovviamente Master si stanno 
sicuramente perdendo. Tutto 
sostituito da canali Teamspeak o 
Ventrilo in cui decine di giocatori 
si occupano quasi esclusivamente 
dell'aspetto competitivo: 
intrigante ma fino a quando? ■ 
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Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 

€2,90 


Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 

€7,00 


TOTALE COMPLESSIVO | € 


SE VUOI ORDINARE VIA POSTA 0 VIA FAX, 
COMPILA QUESTO COUPON 


Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Spesa Editori S.pA Socio 
Unico Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cemusco s/n (MI), insieme a una copia 
deila ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 
Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito www.spreastore.it Per 
ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 


NOME 

COGNOME 

VIA 

N“ 

CITTÀ 

TEL. 

E-MAIL 


1 1 II 1 1 II 1 1 1 1 1 1 1 1 1 II 1 1 II 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 III 1 1 

1 1 1 1 1 C.A.P. IMI 

Il PROV. 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 II 1 1 1 





SCELGO IL SEGUENTE METODO 01 PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata 


1 

« 

H Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.P.A. 

£ 


Via Torino 51 20063 

£ 

Cemusco Sul Naviglio MI 


i 

1 Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. 

| | | | | | | | 1 1 

u 

! 


N 


(Per favore npfrtarf >1 mjmenj rfe/|ì Cari ^ inerbandone ^jtra le cifre) 

Scad. CW 


I | | | | | | | ^*. rT » rM ^ rr ., JraT) , | 


Nome e Cognome del Titolare 


Data. 


Firma del titolare. 


B «ìBiasasl EH UH 


informaawae Ccnwnso n mjflenj di trattamento do (Ufi persona* • (Code» Prrvacy d to» 19603) Sprw EdUon SpA Sooo UnicoM*> & Son 
Srl con s«de « Cernisco uJ tanpo (MI). ** Tonno, 51, è 4 Titctìre Od trattamento da dati persona* et* vengono raccolti trattati « corner- 
vMexdigs 19603 Gl stessi potranno essere corruncafi 60 trattati da Scotti esieme Incartate Ai sensi degl am 7ess si porri nefredere 
la modica, la correnone #A> la cancalaaone dà (tal. ovvero Teserà*» di MI i MI pentoli per leoge La soDoscnaone dii presemi modulo 
deve intendersi quale presa visione, net cctopoon defe nvtstt derinfocmatwi completa e» in 13digs 19603 nonché consenso espresso al 
trattamento e* art 23dlgs. 19603 mi favore d«rAgenda 




























































8. Come si intitolava il primo gioco 
di spessore di Garriot, spesso 
soprannominato Ultima 0? 

A. Super Mario Bros 

B. Akalabeth: World of Doom 
C: The Sins of Tyranthraxus 

9. Come si chiamava il seguito di 
Champions of Krynn? 

A. Bloody Servants of Krynn 

B. Mad Scientists of Krynn 

C. Death Knights of Krynn 


A cura di 
Paolo Besser 

1. Le canzoni fatate avevano effetti 
magici sull'intera squadra del giocatore. 
Capitava in... 

A. The Bard's Tale 

B. Guitar Hero 

C. Superclassifica Show 

2. Quale famoso attore ha partecipato 
più volte al doppiaggio di alcuni 
giochi di ruolo? 

A. Patrick Stewart 

B. George Clooney 

C. Rodolfo Valentino 

3. Le avventure del primo episodio 
di Ultima avevano luogo in un 
mondo chiamato: 

A. Rosarìa 

B. Sosaria 

C. Ciociaria 


4. Richard Garriot, padre della serie 
Ultima, ama farsi chiamare: 

A. Lord Byron 

B. Lord England 

C. Lord British 

5. Quale gioco di ruolo per PC era 
ambientato nel Sacro Romano Impero? 

A. Darklands 

B. Abandoned Places 

C. The Magic Candle 

6. Era un gioco ambientato in una città 
sotterranea, abitata da elfi scuri. 

E si chiamava... 

A. Mangoberrazzan 

B. Mentalderranzon 

C. Menzoberranzan 

7. Come si chiama la terra in cui ha luogo 
la saga The Elder Scrolls? 

A. Tamriel 

B. Waterdeep 

C. Terra di Mezzo 


10. Per quale gioco di ruolo la Croce 
Rossa canadese protestò vigorosamente? 

A. Arcanum 

B. Baldur's Gate 

C. Neverwinter Nights 

11. Tzimisce, Gandrel, Malkavian 
sono tutti... 

A. Alieni venuti dallo spazio profondo 

B. Clan di vampiri succhiasangue 

C. Mostri della mitologia fantasy orientale 



12. All’inizio di Gothic, il protagonista 
è costretto a: 

A. Inginocchiarsi sui ceci 

B. Fare ammenda di tutte le sue colpe 

C. Fare il minatore 

13. Cosa usavano i personaggi di Betrayal 
at Krondor per teletrasportarsi? 

A. Uno smaterializzatore 

B. Un libro magico 

C. Una potente pozione 

14. Dopo i primi due episodi, gli autori di 
Eye of thè Beholder hanno dato vita a...? 

A. Un gioco ispirato a “Il Signore degli 
Anelli" 

B. La serie “Lands of Lore" 

C. Un ente caritatevole 


/ 









































Curiosità 


15. Cos'era il grande abisso in cui aveva 
luogo Ultima Underworld? 

A. Una fitta rete di passaggi sotterranei 

B. Un enorme canyon scavato da un 
fiume 

C. Il letto di un lago preistorico 

16. In Curse of thè Azure Bonds, 
dov'erano i tatuaggi di cui gli eroi 
dovevano liberarsi? 

A. Impressi sulle braccia 

B. Impressi sulla fronte 

C. Impressi sulle natiche 

17. Come si chiama il mago che ci tiene 
prigionieri all’inizio di Baldur's Gate II? 

A. Ereticus 

B. Irenicus 

C. Maleficus 

18. In Inghilterra, Space Hack è stato 
rivisto e venduto come su licenza di un 
personaggio dei fumetti. Quale? 

A. Dylan Dog 

B. Superman 

C. Abraham Strong 

19. Cosa succede a Copper LeGre’, 
all'inizio di Lands of Lore III? 

A. Gli strappano l’anima 

B. Gli strappano i denti 

C. Gli strappano i vestiti 

20. Hrothgar, sindaco di Easthaven, ci 
incarica di andare a Kuldahar 
all’inizio di... 

A. Diablo 

B. Icewind Dale 

C. Morrowind 


21. Dopo l'ottimo Arx Fatalis, gli stessi 
programmatori hanno realizzato: 

A. Dark Messiah of Might and Magic 

B. Gothic II 

C. Might and Magic IX 


27. Il cacciatore Geralt è l'eroe 
indiscusso di... 

A. The Witcher 

B. Deus Ex 2 

C. The Elder Scrolls IV: Oblivion 


22. Come si chiamava il motore grafico 
di Baldur’s Gate? 

A. Infinity 

B. Aurora 

C. Crytek Engine 

23. Quale gioco portò per la prima volta 
i Forgotten Realms sugli schermi 

dei PC? 

A. Ultima 

B. Pool of Radiance 

C. Curse of thè Azure Bonds 


28. Come si chiama il GdR di Radon Labs 
basato sul regolamento “Uno sguardo 

nel buio”? 

A. Sakendrunk 

B. Drunkensang 

C. Drakensang 

29. Come si chiama il continente magico 
in cui hanno luogo le vicende di Sacred? 

A. Arabia 

B. Aranna 

C. Ancaria 


24. In quale gioco bisogna recuperare i 
ricordi delle precedenti vite 
del protagonista? 

A. Morrowind 

B. Gothic II 

C. Planescape: Torment 


30. Quale GdR comincia con l'invasione 
del regno di Ehb da parte dei Krug? 

A. Gothic 2 

B. Dungeon Siege 

C. Diablo II 


25. Come si chiama il gioco con cui 
esordì Arkane Studios, nota 
soprattutto per Dark Messiah 
of Might and Magic? 

A. Art Fatalis 

B. Arx Fatalis 

C. Arx Fatality 


26. Mask of thè Betrayer e Storm of Zehir 
sono espansioni di... 

A. Gothic 3 

B. Bladur’s Gate II 

C. Neverwinter Nights 2 
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LE SOLUZIONI 


DA 1 A 10 RISPOSTE ESATTE 
Probabilmente avete acquisito una grande 
dimestichezza con il genere solo negli ultimi tempi, per 
cui non avete avuto la possibilità di giocare ai grandi 
classici del passato e, per tanto, molte domande di 
questo trivia vi saranno sembrate assurde. Poco male: 
si può facilmente “recuperare" usando le dozzine di 
strumenti disponibili oggi, dagli emulatori di vecchi 
computer ai tanti remake che si trovano su Internet. 

DA 11 A 22 RISPOSTE ESATTE 
Dimostrate una cultura sull'argomento davvero 
ammirevole, ma qualcosa è sfuggito alla vostra 
passione per il genere. Anche in questo caso, non 
c'è davvero nulla per cui preoccuparsi ed è sempre 
possibile recuperare il “terreno perduto” sfruttando 
remake ed emulatori. Indubbiamente, però, avete visto 
l'evoluzione dei giochi di ruolo fantasy da molto vicino, 
saltando da una piattaforma all’altra con il passare 
degli anni. Bravissimi! 

DA 23 A 29 RISPOSTE ESATTE 
Complimenti! La vostra conoscenza dell'argomento è di 
altissimo livello, capace di affondare le sue radici nella 
preistoria dei videogiochi e di estendersi in tutti i rami 
della sua intricata evoluzione, indipendentemente dalla 
piattaforma utilizzata e dall'anno di uscita. Non solo 
siete stati in grado di assaporare innumerevoli giochi 
di ruolo diversissi tra di loro, ma ne avete apprezzato 
le sfaccettature e soprattutto memorizzato anche gli 
aspetti secondari. Gente cosi esperta, chi la batte più? 

30 RISPOSTE ESATTE 

Dite la verità: avete cercato su Google le risposte! 
Magari non tutte eh, ma da qualche parte avete barato. 
Altrimenti cosa potremmo mai dire per commentare la 
vostra assoluta conoscenza del genere? Bravissimi: 
avete dimostrato di sapere vita, morte e miracoli di 
giochi spesso agli antipodi, facenti parte di svariati 
filoni dei GdR, e vi abbiamo risparmiato le domande sui 
MMORPG perché altrimenti non ne saremmo usciti più 
vivi! Il posto degli storici dei mondi virtuali è vostro... 


RISPOSTE ESATTE 
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DI SUDOKU ? 


ÌT^SSSr SETTIMANALE ITALIANO PER G.OCATOR. 


Settimana 


Dice il saggio: 

W Cuore delle donne, 


schemi 
tutti da 
giocare 


dei campioni 

Tassar 

Scopri le parole 
- nascoste con S 1 ' amlc 


r.iOCHI INEDITI E 


tattiche 


trucch 


lOsudoku 

per esperti. 


a pagina 


Cinque gr# 

inirccciate pei 


"Chi è innamorato 
di se stesso ha il 
grande vantaggio^ 
di avere pytk*’ 
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Svela in inBE[0IIS(M£lEBmi 8@@j8E\ 

di Pro Evolution Soccer 2010 : 

per PC! Inoltre lo splendido 



• Edizione 
fidinone 


anni al vostro 




GUERR^A 

asssu- v -, ‘ 

^SASSIN 1 

._.o,r*^fk»ocarein 


s CREED 2 * 4 ^ 
PIrat^oN / 


iioeociochJ 


Chiedila subito al tuo edicolante! 
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